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giasi išleisti acf/on/adventure 
žanro žaidimą, pagal to paties 
pavadinimo komiksą, pavadin- 
tą Shadow Man, apie kurį pas 
mus vargu ar kas girdėjo. Pagrin- 
dinis herojus Maiklas Lerojus 
(Michael LeRoi) — samdomas 
žudikas, per savo kvailumą susi- 
dėjęs su būtybe, vardu Nama Ne- 
ti (Nama Nettie), kuri pasirodė 
besanti vudu (Voodoo) žiniuonė, 
Ta pati Neti nusprendė panau- 
doti Lerojų pagal specialybę ir 
pasiuntė užmušti penkis negerus 
žmones. Tiesa, kilo šiokių tokių 
problemų. Pirma, tie negeri 
žmonės ne tokie jau paprasti — 


| 4 ij 
L — ai 


1 


tai didelį stažą turintys žudikai- 
maniakai. Antra, jic seniai mi- 
rę. 

Nepaisant to, kad mirusių- 
jų pasaulyje jie gana gerai įsitai- 
sę, jiems ten gerokai nuobodu. 
Jie svajoja grįžti į gyvųjų pasaulį 
ir surengti ten didžiulę bakcha- 
naliją su krauju. Įdomiausia, kad 
tokią galimybę jie turi. Ir nuo 
tokios perspektyvos pasaulį tu- 
ri išgelbėti mūsų herojus Maik- 
las Lerojus (tiesiog eiliuotas teks- 
tas). Todėl Neti vudu burtų pa- 
galba paverčia jį vaiduokliu ir pa- 
siunčia į mirusiųjų pasaulį. Žai- 
dime ne kartą vyks perėjimai 
tarp pasaulių ir atitinkami Lc- 
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rojaus virsmai iš kūno ir kraujo į 
žmogų-šešėlį (Shadow Man) ir 
atvirkščiai. 

Ko gero, žaidimas ir origi- 
nalus dėl šių dviejų herojaus csy- 
bių. Jos skiriasi ne tik išore (žai- 
dimas, beje, matomas trečio as- 
mens akimis ir daug kuo prime- 
na Tomb Raider), bet ir savo 
savybėmis. Pavyzdžiui, Shadow 
Man gali aukščiau ir toliau šok- 
ti, taip pat, skirtingai nuo gyvo 
įsikūnijimo, neskęsta vandeny- 
je (ar kas ten pas juos anam pa- 
saulyje vietoje vandens — kokios 
nors kraujo balos...), nedega ug- 
nyje ir gali šokinėti iš didelio 
aukščio. 


a— 


Ginklai tame pasaulyje 
taip pat skiriasi, čia visgi ne DO- 
OM... nors panallu, kad nuo 
DOOM šiuo atžvilgiu toli ne- 
nueita — tą liudija jau pats pa- 
grindinio anapusinio ginklo pa- 
vadinimas — Shadow Gun. Ei- 
linis “blasteris, šaudantis užkei- 
kimais". Nors bus ir ne tokių 
technologinių ginklų, tarkime, 
fakelas ar moliūgas. Šiame pa- 
saulyje pagrindinis ginklas — 
*Magnum". Nors, žinoma, abic- 
juose pasauliuose galima rasti pa- 
pildomas ginklų rūšis, papildo- 
mus taškus ir įvairius naudingus 
bei būtinus daiktus. 

Naudinga žaidimo ypaty- 
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bė - jūs galite šaudyti abiem ran- 
komis, skirtingų rūšių ginklais, 
tai praverčia, jei jus, pavyzdžiui, 
puola vaikštantys ir skraidantys 
priešai, Be to, herojus nusitaiko 
automatiškai (nepamirškime, 
kad kalbame apie žaidimų su ste 
bėtoju trečiame asmenyje), kai 
taikinys sunaikinamas, ginklas 
nusitaiko į sekantį, 

Beje, nors šaudyti įvairiau: 
sius zombius, monstrus ir demo- 
nus (išskyrus, suprantama, pa- 


grindinį penketuką, vadinimų 
Legionu) — naudingas ir malos 
nus užsiėmimas, tačiūu nc pu 
grindinis, Akcentuojama gdven= 
ture dedamoji — tyrinėti pasaulį 
(tiksliau, pasiulius), spręsti gal 
vosūkius Ir ieškoti raktų (Uesios 
gino It perkeltinė prūšmo), at- 
veriančių kelių tolyn. Tai pakūn= 
kūinal nepaprasta — tūčiūu, jei 


būsite reikiamai dėmesingas, tuo 
pat metu aptiksite nuorodas, 
Šiuo atžvilgiu interfeisas 
visiškai klasikinis = yra /nven- 
tory, kur jūs dedate rūstus daik- 
tus ir iš kur juos galite išsirinkti 
naudojimui. Tarp šių daiktų, pa- 
vyzdžiui, tokių Kaip Žmonių au- 
sys, akys, duntys, nagų nuokur- 
pos ir pan, yra ir labiau proziš- 
kų daiktų, tarkime, pačioje pra- 
džioje jūs iškankate į anapusinį 


pasaulį, gūvęs Iš Neti FTB bylų 
apie jūsų "klientus". 

Jums teks pabūti pačiose 
įvairiausiose vietose; viskas pra= 
šideda Lulžiunos pelkėse, kūr 
Neti pravės Jūms Instruktlažų, 
Palaipsniui mokomoslos Užduo= 
lys peraugti | kovinės, po to Jūs 
dūrote žingsnį — It ūtsiduriūte 
prte didžiulių, Iš žmonių kaulų su 
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ręstų mirusiųjų pasaulio vartų... 
Be įvairiausių gūdžių ir siaubą ke- 
liančių (bent jau taip tikėjosi kū- 
tėjai) anapusinių labirintų jūs ap- 
lankysite Niujorko negrų getą, 
Teksaso kalėjimą bei kitas džiu- 
gias vietas, 

Žaidimo grafika atitinka 
šiuolaikinius standartus, pritai- 
kyta 3D kortoms ir pasireiškia 
įvairiausiais efektais: spalvotu 
dinamiška šviesa ir realistiniai 


- 


šešėliai, skuidtus vanduo, plau= 
kiūntys dangumi debesys Lt pan. 
Tvirtinama, Kad atsivertantys 
valzdai žaidimė saviti it nepa 
nūšūs | kitus šio žanro kūrinius, 
nors Iš sereenslio!'ų to ypatin= 
Bal to heslinato visgi norit pu= 
daryti tokių Išvadų turbūt reikia 
žiūrėti visų Žaidimų. 

Be to, Shadow Mūn su- 
dūro beveik 40 videoklipų It dau 


gybė dialogų. Apskritai orienta- 
cinis žaidimo laikas — 70-80 va- 
landų. Be to, dialogai ne papras- 
ti — “nueik ten, užmušk tą“, bet 
kupini juodo humoro ir niūrių 
poetinių įvaizdžių. Įdomu, kad 
skirtingi herojai kalba su skir- 
tingu akcentu. Raminu tuos, ku- 
rie pamanė, kad “dėl tokio Išsi- 
dirbinėjimo neįmanomu nieko 
suprasti" — galima pasirinktinai 
įsijungti subtitrus. Labai turtin+ 


4 


$ 

2 
gūs Ir garsinis žaidimo akompa- 
nimenlūs = tosė pat Luižiūnos 
pelkėse čirškii vabzdžiai. čiulba 
paukščiai ir pan. Na, o kokie 
garsi: jus pasitiks mirusiųjų pa“ 
šaulyjė, galima tik spėti... 

Žodžiu, jei esate panašių į 

Tomb Raider žaminių fanati- 
kas, žaidimas Shadow Man jumis 
tika. Jis turėtų pasirodyti tuj:= 
plūti. 
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Realaus laiko strategi- 
jų žanras pastaruoju metu 
keitėsi nedaug. Nuo Wes- 
wood žaidimo Dune 2 laikų 
viskas, ko reikėjo pergalei, - 
B tai kaupti išteklius, plėsti sa- 
vo bazę, kurti techniką, ir pir- 
myn, priešo pozicijų link. 
Niekas nepasikeitė ir pasiro- 
džius Dune 2000. Tiesa, pas- 
taruoju metu žaidimuose 
galima pastebėti šiokių tokių 
pataisymų ir atradimų, susi- 
jusių su aparatinio greitini- 
mo ir įvairių kamerų rūšių 
naudojimu. Prisiminkite ne- 
pakartojamą žaidimą Myth, 
kuriame pirmą kartą buvo 
galima sukioti kamerą ir žiū- 
rėti į kovojančias puses iš 
skirtingų pozicijų. Tačiau pa- 
saulis nestovi vietoje. Kom- 
panija Acclaim viename žai- 
dime, pavadintame Machi- 
nes - Mechanizmai, nu- 
sprendė suderinti standar- 
tinę realaus laiko strategiją 
ir 3D veiksmą nuo pirmojo 
asmens. Beje, grafiniu po- 
žiūriu tai padaryta skoningai 
ir labai gražiai. 

Machines - pirmiausiai 
tai realaus laiko strategija, 


įgalinanti valdyti silikoninį 
gyvenimą siekiant kolonizuo- 
ti naujus pasaulius. 

Viskas žaidime atlikta 
3D. Žaidimo varikliukas lei- 
džia viską parodyti izometri- 
ne projekcija, sukioti kame- 
rą, artinti ir tolinti žvilgsnį. 
Norint galima praktiškai aki- 
mirksniu persikelti į tikrą 3D. 
Vaizdas tarsi žiūrint akimis, 
arba, kaip teisinga sakyti šia- 
me žaidime , tarsi iš elektro- 
ninių kamerų. Po šito jūs 
gaunate teisę valdyti pasi- 
rinktą junitą. Vykstant kon- 
centruotai priešininko bazės 
atakai tai daro didelį įspūdį, 
ypač jeigu junitas, kurį jūs val- 
dote, turi didelę ugninę ga- 
lią. 

Priešistorė 


Viskas prasidėjo 2136 
metais... 

Žemė buvo visiškai at- 
statyta po IV Pasaulinio ka- 
ro. Inžinieriniai atradimai 
genetikoje ir pažanga medi- 
cinoje leido žmonijai atsikra- 
tyti nuolatinės baimės, kad 
užklups netikėta mirtis nuo 
“amžinų" žmonijos ligų, ku- 
rios ir buvo pagrindinė mir- 
čių priežastis. Natūralu, ten- 
kindami pagrindinį fiziologi- 
nį poreikį, Žemės gyvento- 
jai ėmė staigiai daugintis, to- 
dėl gyvenimui tapo būtinos 
naujos erdvės. 

Nors mokslas ir ištyrė 


Windows 95/98 Pentium 200 MHz 32 Mb RAM 
4X CD-ROM Greitintuvas su Direct3D palaikymu 


būdą greitai judėti erdvėje, 
kiekvienas šuolis už šviesos 
ribų bet kuriam ląsteliniam 
organizmui būtų mirtinas. Į 
šį projektą buvo investuotos 
didžiausios lėšos, tačiau pro- 
blema, kaip žmogui greitai 
persikelti į kitas žvaigždžių 
sistemas, deja, išliko. Spren- 
dimas visgi buvo rastas. Kaip 
kartą savo apsakyme prasi- 
tarė vienas Žymus rašytojas - 
fantastas - “tačiau egzistavo 
kitas būdas". Anabiozės me- 
chanizmas padėjo kolonis- 
tams pakankamai greitai 
įveikti didžiules erdves prak- 
tiškai be pastebimų pasek- 
mių jiems. Visos “miegančių 
laivų" sistemos buvo aptar- 
naujamos specializuotų ro- 
botų. Sprendžiant apie būti- 
nybę kolonizuoti vieną ar ki- 
tą planetą, ten buvo siunčia- 
mi robotai žvalgai, ir jei pla- 
neta pasirodydavo tinkama, 
modernizuoti pramoniniai 
robotai statydavo bazę, su- 
kurdavo reikiamą infrastruk- 
tūrą, pakeisdami, jei buvo 
būtina, atmosferą, ir laukda- 
vo miegančių kūrėjų. 
Daugybė “sėjėjų" buvo 
paleista į tolimiausius galak- 
tikos kampelius, kiekvienas 
jų turėjo specialią “sėklą" - 
didžiulį metalinį kokoną, su- 
talpinantį savyje viską, kas bū- 
tina kolonijos įkūrimui. Sėkla 
iš orbitos būdavo nukreipia- 
ma į planetos paviršių, ir kai 
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ji nusileisdavo, specialus ro- 
botas pradėdavo kurti bazės 
infrastruktūrą. Toliau vykda- 
vo savęs gamybos procesas. 

Beje, dar Aizek'as Azi- 
mov'as perspėjo apie nema- 
lonias pasėkmes, kurias su- 
kelia robotų savęs gamyba ir 
savęs mokymas. Geruoju jo 
apsakymuose tai niekada 


nesibaigdavo. 
Sėklos širdis - super- 
kompiuteris. “Controller 


Unit", kuris ir valdo visą ba- 
zę. Žaidimo proceso požiū- 
riu superkompiuteris - tai 
jūs. Jums ir teks valdyti visą 
šį mechaninį ūkį. 

Taigi 8294 visų išsiųstų 
automatinių kolonizatorių 
sėkmingai nusileido išrink- 
tose planetose, kolonijos 
vystėsi, viskas vyko įprasta 
vaga. Robotai buvo nuteikti 
laukti. 1000 metų. Mašinos 
laukė. O žmonija taip ir ne- 
pasirodė. Kolonijoje Eden4 
pagrindinis junitas sąžinin- 
gai laukė savo 1000 metų, 
kurdamas ir tobulindamas 
mechanizmus. Elektroninės 
smegenys nutarė patyrinėti 
šalia esančius pasaulius. Ta- 
čiau kosminių persikėlimų 


Žaidimų aprašymai 
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technologijos pagrindinia- 
me kompiuteryje nebuvo. 
Specialios įrangos pagalba 
buvo nustatytas ryšys su pa- 
grindiniu laivu, likusiu orbi- 
toje. Pasitelkus pagrindinį 
laivo duomenų banką, buvo 
sukurta jos kopija ir mašinų 
ekspansija prasidėjo. 

Kaip ir buvo galima ti- 
kėtis, tai sugalvojo ne tik 
svarbiausios šios kolonijos 
smegenys. Susidūrė geleži- 
nės kaktos ir Machine War 
prasidėjo. Karas tarp maši- 
nų, kurių esmėje - užprog- 
ramuotos mašininiais ko- 
dais žmogiškos mintys. 

Todėl žaidėjas patenka 
į iprastą jam aplinką, nule- 
miančią jo prigimtį - sunai- 
kink arba pats būsi sunaikin- 
tas. 


Žaidimo eiga 


Mechanizmų egzistavi- 
mo planetoje pagrindas - mi- 
neralai. Jų buvimo vietų ieš- 
ko mechanizmas, pavadintas 
“Lokatoriumi" (Locator). 
Aptikus buvimo vietą, reikia 
įrengti specialią šachtą, kuri 
kartu su transporto mecha- 
nizmais aprūpins jūsų bazę 
ištekliais. 


Įdomus Machines savi- 
tumas, kad žaidime egzistuo- 
ja dvi vystymo kryptys - civili- 
nė ir karinė. 

Civilinė kryptis aprūpi- 
na bazę viskuo, kas būtina 
statybai, išteklių kaupimui ir 
mokslo vystymui. Karinė - 
atitikdama pavadinimą, tei- 
kia karinę techniką. 

Vystymo procesą suda- 
ro keletas etapų. Jei misija 
paprasta (atstatyti bazę ir 
naikinti priešininko stovyk- 
loje visus, kas juda), viskas 
vyksta pagal standartinę 
schemą - lokatorių pagalba 
ieškomi ištekliai (mineralai), 
tada įrengiama šachta. Be to, 
mineralų gavybai būtina tu- 
rėti transporto mallinas. Vi- 
sa tai buvo atidirbta jau se- 
najame Dune 2 ir C4:C. Kuo 
daugiau mašinų, tuo dau- 
giau mineralų jūs surenka- 
te. Tačiau nepamirškite apie 
ploto ribas - tiek rinkdami 
mineralus iš šachtos, tiek iš- 
siųsdami juos į Smelter'į - di- 
delis transporto mašinų su- 
sigrūdimas viename sklype- 
lyje dažnai baigiasi papras- 
čiausia maišalyne ir tuščios 
mašinos nebegali pasiimti ei- 
linės partijos. Čia pasireiškia 
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stipriai veikianti visų junitų 
psichiką savybė, kuri kartais 
gali baigtis pralaimėjimu - 
inertiškumas. Vykdant eilinę 
komandą, nesvarbu, tai jūsų 
valia ar kompiuterio apskai- 
čiuotas sprendimas, junitas 
daro apie 1 sekundės pau- 
zę. Tai vienas didžiausių Ma- 
chines trūkumų. 

Kaip ir visose panašio- 
se strategijose, egzistuoja 
tam tikra saugotinų išteklių 
riba, kuri, beje, priklauso nuo 
tam tikro tipo statinių - 
Smelter'ių, kuriuose mine- 
ralai verčiami statybine me- 
džiaga. Kolonijos širdis, 5e- 
eding Pod, taip pat naudoja- 
mas kaip Smelter'is. 

Ekonomikos vystymas, 
kaip rodo turtinga C6C bei 
Red Alert patirtis, yra sėk- 
mės pagrindas. 

Vystant ekonomiką, 
būtina užtikrinti statomos 
bazės apsaugą. Nors ypatin- 
gu potraukiu naikinti prie- 
šus misijos pradžia nepasi- 
žymi - keletas tingių išpuo- 
lių, naudojant ribotą techni- 
kos kiekį, - tai viskas, ką su- 
geba priešas pirmosiose mi- 
sijose. Tačiau niekada nesi- 
elkite atsainiai su gynybiniais 
bokštais. Pranašumas greitai 
išgaruoja. Reikia pažymėti, 
kad Napalm Turret ir dvi De- 
fender'ų rūšys didelės vertės 
neturi (išskyrus pinigus ir 
laiką, reikalingus jų statybai). 
Jų poveikio spindulys labai 
mažas, taip pat ir silpna gy- 
nyba. O štai raketiniai bokš- 
teliai, iš kurių labiausiai pa- 
vykęs - Leviathan Missile 
Launcher, pasirodė labai pa- 
tikimi. 

Neužsibūkite vystyme - 
priešai nesnaudžia ir vystosi 
pagal savo planą. Jeigu pir- 
mieji puls pėstininkai, tai ne- 
užilgo laukite sunkesnių ma- 
šinų. 

Pats vystymo procesas 
paprastas ir niekuo neypa- 
tingas - viskas suskirstyta į 
etapus, kurie prasideda nuo 
galingesnės statybinės maši- 
nos išradimo ir pagamini- 
mo. 

Junitai gali būti tiek ant- 
žeminiai (vikšriniai, ratiniai, 
voriniai bei “vaikščiojantys 
tiesiai"), tiek oro. Iš viso yra 
keletas ginklų, kuriuos gali- 
ma įtaisyti mašinose, tipų, 
taip pat yra keletas skirtingų 
vystymosi rūšių ir lygių. Var- 


dinti jų nėra prasmės, viskas 
labai paprasta, be to, kovi- 
nės vertės požiūriu skirtin- 
go vystymo lygio kovinės ma- 
šinos iš esmės nelabai skiria- 
si. 

Interfeisas 


Iš karto reikia pažymė- 
ti, kad interfeisas, nepaisant 
visų kūrėjų pastangų, nepa- 
togus. Iš tiesų jau egzistuoja 
tam tikras “karštųjų klavišų" 
ir pelės funkcionavimo, dir- 
bant su 3D-žemėlapiu, stan- 
dartas. O Acclaim nuspren- 
dė, kad seni standartai nie- 
ko neverti ir įvedė savus. Ne- 
patogu, bet galima pripras- 
ti, nors iš pradžių visa tai su- 
kelia tik nepasitenkinimą. 


Tačiau įdomiausia tai, kad 
negalima valdyti žaidimo 
greičio - tai apskritai pikti- 
na. Kartais, kai nėra pakan- 
kamo kiekio išteklių, mūšiai 
taip užsitęsia, kad tiesiog bū- 
tina žaidimą pagreitinti, ki- 
taip mąstantis aparatas 
suirs, neturėdamas galimy- 
bės ką nors padaryti. 

Beje, žaidime yra ir 
naujų atradimų - tai vadina- 
mieji selektoriai - galima pa- 
sirinkti užduotis ir tam tik- 
ros rūšies junitus, kuriems 
vėliau ką nors įsakysime. 

Skirmish 

Jei pamenate, šis žaidi- 
mo režimas, suteikiantis ga- 
limybę vienam vartotojui pa- 
justi visus tinklo kautynių 


džiaugsmus, buvo būdingas 
dar Red Alert. 

Machines taip pat su- 
teikia galimybę patikrinti sa- 
vo kompiuterio *'smegenis" 
strateginių ir taktinių spren- 
dimų teisingumo atžvilgiu. 
Tokio režimo paleidimo pro- 
cesas nėra labai sudėtingas, 
pateikiamas žaidėjų skaičius, 
žemėlapis - ir pirmyn. Tradi- 
ciškai Skirmish prieinamas vi- 
Sas vystymosi medis ir visi ju- 
nitai, todėl tiriant junitų ga- 
limybes, apsisprendžiant dėl 
savo bazės vystymo strategi- 
Jos, primygtinai rekomen- 
duojama iš pradžių išbandy- 
ti Machines šiuo režimu, ir 
tik po to pradėti atskiras mi- 
sijas. 
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Smegenys. Neilsiskiria 
ypatingu intelektu, kompiu- 
terio kontroliuojamas prie- 
šininkas atstato ir vysto savo 
bazę, apsaugo ją nuo išpuo- 
lių, kaip įprasta, įvairiais 
bokšteliais, ieško išteklių ir 
eina į žvalgybą. Tačiau neka- 
riauja. Prisiminkite Red 
Alert - prasidėjus žaidimui, 
kelių minučių tyla, 0 po to 
ant jūsų dar neatstatytos ir 
neapsaugotos bazės užgriū- 
na didžiulė minia turbūt ne- 
sąžiningai atstatytų junitų. 
Tiesa, pakankamai įgudus ir 
įgijus patirties, galima numal- 
šinti pirmąjį kompiuterinių 
emocijų plyksnį ir tuomet 
viskas bus normalu. Žaidime 
Machines yra kitaip. Nesąži- 


ningumas nebuvo pastebė- 
tas. Kol kompiuteris norma- 
liai neatstatys bazės ir neiš- 
sivystys, jis nepuls. Be to, pir- 
moje vystymosi stadijoje, t.y. 
pačioje pradžioje, prieinami 
tik lengvai šarvuoti grunt'ai, 
pėstininkai. Išteklius išgau- 
na dviejų rūšių junitai - pir- 
ma lokatoriumi reikia ištyri- 
nėti jų buvimo vietą, tada vėl- 
gi junito pagalba pastatyti 
šachtą, 0 tuomet suorgani- 
zuoti transportą. Visa tai už- 
ima daug daugiau laiko ir 
neduoda didelio kiekio ge- 
ležies “minos" kūrimui. Tai 
negali nedžiuginti. Užmėty- 
mo kepurėmis era baigėsi. 
Machines daug maloniau ir 
įdomiau žaisti būtent dėl to- 
kios bazės vystymo struktū- 
TOS. 

Kaip jau buvo minėta, 
savo bazės gynybą organi- 
zuoti pirmo lygio bokštelių 
pagalba yra, tiesą sakant, ne- 
teisinga. Iš karto reikia kurti 
laboratorijas ir tyrinėti Buil- 
der Constructor. Ir tik po to 
statyti raketinius bokštelius, 
kurie, beje, labai įspūdingi. 
Trys bokšteliai, padedant ne 
patiems galingiausiems ro- 
botams, laisvai sunaikina 
Gorilą - vieną pačių grėsmin- 
giausių žemės robotų. A! pa- 
darytas normaliai. Tvirtam 
ketvertui. Kartais sutinkami 
ypatingai buki robotai, kurie 
ilgai negali pasiekti nurody- 
tos vietos, o atsitraukdami 
(jei yra persekiojami) ima irti 
ir po truputį tampa išmėty- 
tomis metalinio kūno dali- 
mis ant tuščio planetos pa- 
viršiaus. Tai, žinoma, vaiz- 
dingas išsireiškimas, kadan- 
gi robotų skeveldrų iš viso 
nelieka. Paprasčiausias spro- 
gimas, dinamiškai atsispin- 
dintis stovinčių robotų eilė- 
je bei peizažo dalyse, lydimas 
garsaus pokštelėjimo (pri- 
mena petardas). Beje, gar- 
sinis žaidimo apipavidalini- 
mas puikus. Pradedant ma- 
loniu moterišku balsu, pri- 
statančiu eilinę misiją, bai- 
giant metaliniu gergždžian- 
čiu dozen-constractor'iaus 
balsu - “Building done! Await 
a new job." Tiesa, kiborgų 
balsuose girdimos intonaci- 
jos, nebūdingos metalinėms 
būtybėms, kas šiek tiek ne- 
suprantama, jei vertinsime 
valdymą jų paskirties požiū- 
riu. 


Žaidimų aprašymai 


Grafika verta pagar- 
bos. Kokybiškai pavaizduo- 
tas 3D-peizažas, 3D-junitai 
sukurti kruopščiai ir su mei- 
le. Mechanizmų dalių jude- 
siai taip pat puikūs. Maloniai 
stebina dienos ir nakties kai- 
ta. 

Žaidime Machines la- 
bai gerai (ir pirmąkart tei- 
singai) padarytas radaras, o 
būtent - sričių “/0g of war“ 
atvaizdavimas. Artėjant ka- 
merai prie dar neištyrinėtos 
žemėlapio dalies, vaizdas iš 
pradžių padengiamas truk- 
džiais, o po to išnyksta. Žai- 
dėjo įtraukimo į procesą po- 
žiūriu tai suteikia žaidimui 
papildomų taškų. Nuo Ma- 
chines sunku atsitraukti. 
Nors užduotys mažai skiria- 
si nuo standartinių, tačiau 
jas visada galima peržaisti, 
suteikiant sau malonumą 
įveikti priešą kitokiu būdu. 

Verta pažymėti, kad ap- 
tariamas žaidimas yra pats 
humaniškiausias RTS - čia 
nėra nei vienos žmogiškos 
būtybės. Vien tik kiborgai su 
savo silikoninėmis smegeni- 
mis, kurių, deja, neįmanoma 
ištėkšti į artimiausią uolą. 

Patyrinėkime dabar re- 


žimą “nuo pirmojo asmens". 
Iš karto krinta į akis tai, kad 
kūrėjai nesistengė eikvoti 
daug laiko ir pastangų ypa- 
tingai kokybiškam 3D-action. 
Įvairių junitų valdymo pul- 
tai praktiškai niekuo nesiski- 
ria. Labai nepatogu ir tai, kad 
nesimato globalaus žemėla- 
pio. Galima tiesiog pasiklys- 
ti ant paviršiaus. Tačiau visa- 
da yra išeitis - paspaudžiate 
vieną mygtuką - ir jūs po se- 
kundės jau palinkęs ties me- 
chaninės armijos pagrindi- 
nio vado žemėlapiu. Valdy- 
mas taip pat vidutinio lygio 
ir niekuo neišsiskiria. Free /o- 
ok ant pelės, roboto korpu- 
so pasukimas važiuoklės at- 
žvilgiu. Bet iš tiesų, tai pir- 
mas žaidimas, kuriame į vie- 
ną katilą sujungti 3D-action 
ir RTS ir nėra nieko, kas ne- 
reikalinga ar stipriai gadintų 
įspūdį. 

Toliau girti žaidimą nė- 
ra prasmės. Reikia prisėsti 
ir pažaisti. Tikriems RTS fa- 
natikams žaidimo procesas 
suteiks pilnavertį, šiuolaikiš- 
ką ir kokybišką malonumą. 
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Anas 

Na štai, pagaliau Vakarų “strategijų kūrėjai" prisimi- 
nė, kad Antrasis Pasaulinis karas - tai ne tik sąjungininkų 
išsilaipinimas ir Market Garden operacija, ir kad virš nugalė- 
to Reichstago plevėsavo visai ne Amerikos vėliava. Taip, prieš 
jus vienas iš nedaugelio strateginių žaidimų, kai jūs vado- 
vaujate ne iki gyvo kaulo įgrisusiems amerikiečiams bei ang- 
lams, o narsiąjai Raudonajai Armijai. Close Combat 3: The 
Rusian Front suteikia mums galimybę vadovauti vienam iš 
rusų būrių ir pravesti jį per visus mūšius su fašistų grobi- 
kais... arba taip pat galima žaisti už fašistus (ir netgi reikia). 
Tiems, kurie nesusipažinę su ankstesniaisiais Close 
Combat žaidimais, paaiškinsiu: žaidimas remiasi RTS Di- 
džiojo Tėvynės karo tema. Tačiau RTS čia reiškia tik tai, kad 
viskas vyksta realiame laike, žaidimas neturi nieko bendra su 
jokiais Starkraft'ais. Pagrindiniame ekrane iš paukščio skry- 
džio matomos su meile išpieštos vietovės, po kurias juda 
kareivių ir tankų figūrėlės, vaizdas (viskas atstatyta pagal 
senovinius žemėlapius ir nuotraukas - netgi atskirų namų 
išsidėstymas!). Čia nėra net užuominos apie begalę meniu ir 
mygtukų, įprastų tokios rūšies strateginiams žaidimams: jūs 
naudojatės nedideliu žemėlapiu, pora ekranų, nurodančių 


kareivių (ginklai, vardas, laipsnis, šovinių skaičius ir pan.) ir 
7 (septynių!) komandų padėtį. Viskas. Tačiau nors valdymo 
schema ir nesudėtinga, žaidimas labai realistiškas. Dar dau- 
giau, tai vienas realistiškiausių taktinių žaidimų. Pirmiau- 
siai, visi tankai, kareiviai, patrankos ir automatai sumode- 
liuoti taip, kad kiek įmanoma labiau atitiktų istorinę tikrovę. 
Ir jeigu Karališkojo Tigro priekinių šarvų nebuvo įmanoma 
pramušti netgi sunkiosiomis prieštankinėmis patrankomis, 
būkite tikri - šiame žaidime juos pramušti bus nė kiek ne 
lengviau. Beje, netgi granatų ir šovinių skaičius, kuriuos ne- 
šasi su savimi kareivis, taip pat atitinka istorinius duomenis! 
Tačiau svarbiausia ne tai: visi kareiviai apdovanoti intelektu, 
be to, egzistuoja toks dalykas, kaip moralė. T.y., jeigu jūs 
liepsite kareiviui pulti, pavyzdžiui, kulkosvaidžių tašką, jis 
gali ir nepaklusti. O jeigu turintis žemą moralę kareivis pa- 
tenka į uraganinę ugnį, net jeigu tūno betoninėje slėptuvėje 
- jis būtinai išsigąs ir, nepaisydamas įsakymų, mėgins pabėg- 
ti ar netgi pasiduoti. Atitinkamai keičiasi ir mūšio strategija: 
kam, rizikuojant kareivių gyvybe, šturmuoti pasislėpusį na- 
me kulkosvaidininką? Daug paprasčiau nukreipti į jį poros 
būrių ugnį, 0 iš viršaus dar pridėti minosvaidį, žiūrėk - ir 
pats išbėgs. Jeigu žaidžiate ne mūšį, o kampaniją - režimą, 


kurio metu būtina dalyvauti keliuose mūšiuose iš eilės, tuo- 
met jūs galite už iškovotus žaidimo metu taškus patys rink- 
tis kariuomenę. Taip pat už tuos pačius taškus jūsų kariuo- 
menė taisoma ir atnaujinama, atsiradus naujoms, pažan- 
gesnėms modifikacijoms. Išgyvenusių kovoje kareivių pa- 
tirtis didėja, 0 moralė tobulėja, ir jie galiausiai tampa už- 
grūdintais mūšiuose veteranais. Veteranus patartina tau- 
soti, kadangi CC3 vienas “muštas" dažnai vertas netgi ne 
dviejų, o trijų “nemuštų". 

Žaidimas, lyginant su ankstesnėmis dalimis, pasikeitė 
nedaug ir tik į gerąją pusę. Pagaliau, atsirado galimybė pa- 
čiam nukreipti kareivius reikiama kryptimi. Taip pat pridė- 
ta vado įtaka - jei kareivis atsiduria toli nuo vadovaujančio- 
jo, jo moralė smarkiai krinta. Gerokai pakito tankai: dabar 
tai pagrindinė kariuomenės jėga. Pirma, tankų daug, netgi 
labai daug. Antra, pataikyti į juos daug sudėtingiau. Jeigu 
CC2 tankas dažnai sprogdavo nuo pirmos granatos, tai 
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Zaidimų aprašymai 
dabar netgi tiesiogiai pataikius iš stambaus kalibro pabūklo 
sprogimas įvyksta ne visada. Paprastai iš pradžių tankas pra- 
randa judrumą, tuomet - galimybę šaudyti, ir tik po to su- 
sprogsta. Na, o jeigu tai sunkusis tankas, jį galima daužyti 
be didesnių pasėkmių gana ilgai. Atsirado ir naujos gink- 
luotės rūšys: gausybė įvairiausių tankų, savaeigių įtaisų ir 
šturmavimo įrenginių - praktiškai yra visa šarvuotoji techni- 
ka, kuri daugiau ar mažiau buvo naudojama DTK. Taip pat 
atsirado prieštankiniai pabūklai, iš pradžių pakeitę bazukas, 
beje, visai neblogai; Molotovo kokteilis, stebinantis savo ne- 
efektyvumu, ir netgi reaktyviniai minosvaidžiai (tik pas vo- 
kiečius). Išliko kampanijos režimas: būrį galima pravesti per 
16 operacijų, pradedant nuo fašistų įsiveržimo ir Lvovo gy- 
nybos, baigiant Berlyno šturmu ir Reichstago paėmimu. Jė- 
gų santykis kampanijos metu keičiasi. Jeigu pradžioje rusai 
apsigina nuo tankų šautuvais, tai vėliau vokiečiai jau mėgina 


faustpatronų pagalba ką nors padaryti su sunkiaisiais IS2 ir 
IS3. Nuo kampanijos sėkmės priklauso ne tik taškų skai- 
čius, už kuriuos galima rinktis techniką. Po kiekvienos sėk- 
mingos operacijos jūs paaukštinamas laipsniu. O tai sutei- 
kia galimybę naudotis naujomis elitinėmis kariuomenės rū- 
šimis - gvardija, esesininkais, desantininkais. Prieš mūšį da- 
bar galima peržiūrėti užduotį, kuri, beje, susideda ne iš kelių 
bendrų frazių, kaip CC2, o yra plati, išsami suvestinė, kurio- 
je dažnai pateikiamas netgi patogiausias apšaudymui aukš- 
tis ir galimos priešininkų puolimo kryptys. Beje, priešinin- 
kas dabar gerokai gudresnis. Kaip kvailai tai skambėtų (ku- 
rie žaidė CC2, supras), jis kažkaip sugebėjo tapti dar gud- 
resnis. Jeigu CC2 netgi “puolimo" mūšiuose pakakdavo pa- 
statyti gerą gynybinę konstrukciją, ir priešas, negalvodamas 
apie gynybą bei užsispyrusiai atakuodamas, netekdavo savo 
kareivių, tai dabar viskas kitaip. Net jeigu būtina atakuoti, 
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Zaidimų aprašymai 

kompiuteris puls labai atsargiai, siųsdamas į priekį karei- 
vius, lūkuriuodamas lėtesnių sunkiųjų tankų ir kas dvide- 
šimt-trisdešimt metrų stabtelėdamas pasitikrinti. Jeigu jis 
nusprendė gintis, o tai jis daro gana dažnai, galite gynyboje 
tūnoti nors dvi valandas - jis nė nepajudės iš vietos: kantry- 
bės jis tikrai turi ). Dar daugiau, kompiuteris išmoko užimti 
dominuojančias aukštumas ir išdėstyti ten sunkiuosius tan- 
kus, apšaudančius pusę žemėlapio. Beje, taip sumaniai, kad 
jį išmušti iš ten kartais būna gana sudėtinga. Ir, pagaliau, jis 
tiesiog dievina naikinti kariuomenės vadus, dėl ko dažnai 
prasideda panika. Grafika išliko tokia pati ( vietovė kaip 
paprastai - vienodos geltonai rudos spalvos, bet čia jau nie- 
ko nepadarysi ). Tiesa, dalis mūšių vyksta žiemą. Tuomet 
vietovė nuspalvinama maloniai balta spalva, tačiau kyla eilė 
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papeikti . Labiausiai žaidimas nuo ankstesnių dalių atsilieka 
dinamiškumu. Jei CC2, kuriame mūšis tęSsIas! pusę valan- 
dos, jums atrodė labai lėtas, tai CC3 jums geriau nė nepirkti 
- dabar mūšis gali tęstis 45 minutes ar net VISą valandą. Kai 
greitis Fas!, žinoma. Esant Slow arba Medium, jūs apskritai 
rizikuojate nesulaukti pabaigos. Taip vyksta dėl to, kad, kaip 
jau minėjau, kompiuteris neskuba pulti ir daro viską lėtai 
bei apgalvotai. Žinoma, jūs galite nukreipti visą kariuomenę 
į ataką, tačiau žaidime CC3 jei šitaip ir nepralaimėsite, tai 
tikrai neteksite didesnės pusės karių ir pralaimėsite kitame 
Viena vertus, mūšis tikrovėje niekada per dvidešimt 


mūšyje. 2 i 
ačiau kita vertus - neįgudusiam žmogui 


minučių nesibaigia, t Of 
žaisti gana nepaprasta. Ypatingų klaidų nepastebėta, tačiau 


kitokių problemų: jeigu pėstininkai nepasiruošę kovoti žie- 
mos sąlygomis, ant sniego jų žalia apranga bus matoma per 
pusę žemėlapio. Na, o jeigu tankas nepasiruošęs šalčiams, Der 
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jis greičiausiai tiesiog užšals ir negalės pajudėti iš vietos. 
Labiausiai žiema veikia, aišku, vokiečius, rusai labiau įpratę 
„ Garsas taip pat puikus. Fašistai šaukia gryna vokiečių kal- 
ba, o rusai suprantama, gryna rusų kalba. Būtent gryna (vi- 
siškai be akcento!) ir būtent šaukia . Tiesa, kadangi žaidimą 
kūrė visgi ne rusai, dažnai jie rėkia nesąmones, tačiau tai 
netrukdo. Bet kai tavo kareivis, nusitaikęs į priešininko tan- 
ką, staiga ima šaukti: “Tausokime šovinius!" ir nešauna, jau- 
ti tiesiog neįveikiamą norą tėkšti per klaviatūrą ir paaiškinti 
jam pagaliau, kas čia sprendžia, kokius šovinius ir kada tau- 
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soti . 
Tačiau ką aš čia vis apie privalumus, reikia gi šiek tiek ir 


kartais šturmo metu kareiviai vis- 
gi "įstringa" su visomis tolesnė- 
Greitis, Saugumas, Patikimumas. Aukšta Kokybė - Žema Kaina mis pasekmėmis. Be to, yra daug 
r S A HH linksmų istorinių netikslumų. 
JS 4-4 ET Ta IT Būrys, visas sukomplektuotas iš 
tankų IS3, tai dar nieko, o štai 
bevielis INT RNETAS kariuomenės vadas “vyresnysis 
seržantas Žukovas“ - tai jau per- 

Aaaa : > "4 žengia visas ribas. Bet iš esmės 
greitaeigiai modemai žaidimas labai neblogas. Saky- 
skirtinėms linijoms čiau, kad jis puikus. Ypatingai 
mėgėjui (ir pirmiausiai strategi- 
radijo teTe (Zu F=[4 nių žaidimų mėgėjui), jei žmo- 
nės tokie nėra, greičiausiai jie šio 
“puikumo" nesuvoks. Nors, pa- 
tikėkite, žaisti įdomu jau vien dėl 
galimybės pagaliau pakariauti už 
telefonija "mūsiškius" ir gerai įkrėsti vo- 


kiečiams. 


telemetrija 


„Ir Jiisų darbas Laps švente. 


tNeta Tel.: (27) 35 OS 44. (2S) 36 s4 84 
LDELK LI VV ELL nttp://www.balt net e-mail: infoabalt.net 
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Reikalavimai's 


Žydroje Žemės planetoje iki 2005 metų viskas buvo gerai, kol gigantiškas kosminis laivas su 
aibe branduolinių užtaisų nepaleido Žemės link tūkstančius kovinių galvučių. Planeta išmirė. Prasi- 
dėjo visuotinis kolapsas ir branduolinė žiema, tačiau kai kurie visgi sugebėjo išlikti ir atkūrė civiliza- 
cijos saleles. Nors taika negrįš į mūsų planetą net ir po 95 metų. Kova dėl visuotinio pasaulio 
padalijimo tęsiasi. 


Grafika 


MWarzone 2100 naudoja daugiakampių technologiją; iš daugiakampių padaryta viskas — kalnai, 
statiniai, junitai. Žaidime, žinoma, naudojamas 3D greitintuvas. Yra keli žaidimo paleidimo režimai, 
pradedant nuo “paprasto" D3D ir baigiant “gimtuoju" 3DFX palaikymu. Ypatingų greičio ar gra- 
fikos kokybės skirtumų tarp šių dviejų režimų nepastebėta. 3DFX režimas kiek šviesesnis. Warzone 
2100 galima žaisti esant skiriamajai gebai nuo 640x480-iki 800x600. Visi efektai įgyvendinami hardware 
būdu. 


Valdymas 


Praktiškai visas žaidimas valdomas pele. Pele galima sukioti kamerą, keisti matymo kampą ir 


kilnoti junitus. Prototipai pastatomi ir modernizuojami vienu pelės paspaudimu. Numatyta greitų [R 
klavišų programavimo galimybė, bet labiausiai to prireiks paskutiniuose žaidimo lygiuose, kuomet 4 


kai kuriuos veiksmus teks atlikti visi Okai automati]kai. 
"Turuys 


Kaip jau minėta, visi junitai ir statiniai sudaryti iš daugiakampių. Tai labai patogu pilnavertei 
bazės kontrolei ir apžvalgai. Būdinga Warzone 2100 ypatybė, kad galima pačiam kurti junitų modifi- 
kacijas. Be to, kiekviena nauja misija siekia užkariauti naują technologiją, todėl vystomasi tolygiai, o 
ne šuoliais. Visi junitai, įgiję tam tikros patirties kovos lauke, su visomis kautynėmis perkeliami iš 
misijos į misiją. Visi statiniai ir junitai, sukurti pirmose žaidimo misijose, tokie patys išliks ir visose 
kitose misijose, o tai ypatingai patogu. Nebereikia kiekvienąkart iš naujo perstatyti savo bazę. 


Garsas UV muzika 


Garsas žaidime Warzone 2100 visiškai įprastas ir niekuo neišsiskiria. Žaidimo garso takelis 
griežto techno stiliaus. Gaila, kad žaidime nenumatytos 3D garso kortos. 

Multiplayer 

Deja, šių galimybių mums patikrinti nepavyko. Tačiau pasak mūsų kolegų iš gamers xtreme, 
žaidimas visai pakenčiamai veikia esant greičiui 28800. 


Yšlada 


Warzone 2100 yra vienintelė strategija, galinti užimti žaidėjų galvas, kol pasirodys C84:C2: Tibe- 
rian Sun. Vienintelis žaidimo trūkumas: nėra 3D garso, o misijos palyginti labai vienodos. Iš priva- 
lumų galima paminėti patogų interfeisą ir malonų grafinį apipavidalinimą. Warzone 2100 gali tapti 
vienu iš pretendentų į geriausią metų strategiją. 


Zipper Interactive 
Microprose 


Sugrąžintos legendos 

Ši istorija prasideda tais neatme- 
namais laikais, kai kompiuteriai buvo 
skirstomi į PC/AT ir PC/XT, kai monito- 
rius EGA buvo vos ne savininko gero- 
vės simbolis, o vienintelis garso, įrengi- 
nys kompiuteryje buvo PC-SPEAKER. 
Senbuviai tuos laikus prisimena su nos- 
| talgišku liūdesiu, o jaunimas girdėjo 
apie juos praktiškai tik iš legendų ir pa- 
davimų. Tuo metu žaidimų buvo mažai, 
dar mažiau — gerų. Tačiau būtent tuo- 
met pasirodė visų robosimuliatorių pro- 
tėvis — žaidimas, visiems laikams paver- 
tęs milijonus žmonių visatos Ba/t/eTech- 

MechWarrior fanatikais. 
laikų šedevras išgyveno 
Ž | is prk rsikūnijimų, keitėsi jo kūrė- 
ojai buvo ieškoma naujų 
B ių, parduodamos ir per- 
trk K teisės leid 'bai, kuriami 
žaidimai-klonai (nei karto. taip i ir nepra- 

nokę originalo). 

Pagaliau, įveikusi visus sunkumus, 
pasaulį išvydo trečioji serialo dalis (nors 
daugelis manė, kad ji jau niekada nepa- 
sirodys). Ir vėl žaidėjai dalinsis į dvi ne- 
sutaikomas puses — mirtinam susirėmi- 
mui susikibs klanų ir Vidinės Sferos ka- 
riai, Vėl grumtynėse bus sprendžiamas 
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amžinas klausimas — kurie visgi stipres- 
ni, greitesni, tikslesni, protingesni. Vėl 
pilotai ginčysis apie vienokių ar kitokių 
mechaninių karių privalumus, apie ge- 
rąsias ir blogąsias ginklų klasių puses. 
Visa tai Mech Warrior — jau trečiasis. 
Naujo žaidimo įvykiai laiko požiū- 
riu maždaug sutampa su MechCom- 
mander įvykiais. Vėl mes žaidžiame už 
Vidinę Sferą. Stiprėja ilgai lauktas Dū- 
minio Jaguaro (Smoke Jaguar) klano 
puolimas, tačiau priešas kol kas dar nė 
nesiruošia pasiduoti. Jaguaras, vienas 
iš aukščiausių karo vadų, planetoje, iro- 
niškai pavadintoje Tranguil, ruošia sa- 
vo klanui sutvirtintą slėptuvę, kurioje 
būtų galima laižytis žaizdas ir kaupti jė- 


gas atsakomajam smūgiui. Mūsų už- 
duotis — įvykdyti žaibišką diversinę-ko- 
vinę operaciją, neutralizuojančią prie- 
šo bazę, kaip vertingą kovinį placdar- 
mą, kol priešininkas nespėjo ten įsitvir- 
tinti. Tačiau tai sudėtinga, kadangi ja- 
guarai jau pajuto pralaimėjimo skonį, 
ir dabar, pamiršę apie klano garbę, pa- 
siruošę bet kam, kad atkeršytų savo 
skriaudikams iš Vidinės Sferos. Ir, grei- 
čiausiai, savo kerštą jie pradės nuo pir- 
mo sutikto priešo, t.y. mūsų. 

| Viso žaidimo veiksmas vyksta vie- 
noje planetoje — Tranguil. Pradžioje 
mums parodomas videoklipas, besire- 
miantis geriausiomis Mech Warrior se- 
rijos tradicijomis — tai tiesiog tikras vi- 


deomeno kūrinys. Kampanija praside- 
da nuo nesėkmingo išsilaipinimo prie- 
šo teritorijoje, kurio metu būrys išsi- 
barsto po visą planetos paviršių. Taigi 
mūsų žinioje atsiduria: mobili bazė, vie- 
nas lengvas mechaninis karys bei nedi- 
delis ginklų ir šaudmenų kiekis. Viską, 
ko reikia sėkmingam partizaniniam ka- 
rui (naujus karius, ginklus, šaudmenis) 
teks atiminėti jėga iš priešininko. Kam- 
panijai vystantis, prie mūsų prisijungs 


pasimetę išsilaipinimo metu bendražy- 
giai — iš viso jų gali būti keturi. Apskri- 
tai kampaniją sudaro 20 misijų, daly- 
vaujant 18 rūšių mechaniniams ka- 
riams. Pirmas įspūdis, kurį sukelia žai- 
dimas — tai senasis puikusis Mechwar- 
rior 2, tik su nauju grafiniu varikliuku, 
atitinkančiu paskutinį 3D mados klyks- 
mą. Tarsi šitą žaidimą būtų sumanę ne 
skirtingi, o tie patys kūrėjai. Valdymo 
stilius, klaviatūra, apsiginklavimas ir ka- 
rio parengimas prieš mūšį, misijų iš- 
dėstymas — viskas tiksliai primena fir- 
mos Activision žaidimą 31st Century 
Combat. Ir tai negali nedžiuginti — 
mums patinka Mechwarrior toks, koks 
jis yra, pasikeitimai čia sukeltų tik di- 
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džiulį senosios ankstesnių žaidimų fa- 
natikų armijos nepasitenkinimą. 

Patikrinus pasirodo, kad gilumi- 
nių skirtumų gana daug, tarp jų yra net- 
gi esmingų. Tačiau visi jie nekeičia žan- 
ro koncepcijos, o tiesiog ją vysto toliau. 
Žaidime atsirado naujų strateginių ele- 
mentų (prisiminkime MechComman- 
der), tačiau tai nevirto 3D strategija, 
tiesiog žaidimas tapo talpesnis ir įvai- 
resnis. 


Viena pagrindinių naujovių — mo- 
bili bazė, atliekanti vienu metu daugybę 
skirtingų funkcijų. Tai ir kilnojama tai- 
symo gamykla, kurios paslaugomis ga- 
lima pasinaudoti tiesiog misijos metu 
(tačiau pirmiausiai būtina įsitikinti, kad 
arti nėra priešininko — taisymo metu 
mes esame labai pažeidžiami). Mobili 
bazė taip pat naudojama kaip atsargi- 
nių mechaninių karių, ginklų ir kitų da- 
lių, gautų kaip trofėjų, sandėlis. Beje, 
bazės talpumas ne begalinis — saugyk- 
lose gali tilpti tik keletas karių ir 900 
tonų įrangos. To vos-vos užtenka, kad 
savi plieniniai gigantai visada būtų pa- 
rengti kovai. Taigi bazė nebeabstrakti 
sąvoka — tai Un dideli transportai, esan- 


Žaidimų aprašymai 


tys kiekvienoje misijoje. Nors transpor- 
tas ir neblogai šarvuotas, tačiau visgi 
gana pažeidžiamas nuo priešininko ug- 
nies, tad visiškai realu mūšyje prarasti 
savo bazę. Kaip strateginis elementas 
atsirado savo porininkų valdymo tech- 
nika (jų gali būti net keturi, nors iš pra- 
džių mes kovojame vieni). Be įprastų 
įsakymų vaizde iš išorinės kameros ar 
netgi mini-žemėlapyje karštųjų klavišų 
pagalba galima nurodyti maršruto tiks- 
lus bei taškus. Tačiau laimėti mūšį sve- 
timomis rankomis (kaip strateginiuo- 
se žaidimuose) nepavyks. Porininkai, 
nors ir nėra patologiškai kvaili, mūšyje 
būna neiniciatyvūs ir didelės įtakos jo 
eigai neturi. Tačiau išmokus juos tei- 
singai valdyti, jie gali gerokai padėti. Taip 
pat sustiprintas išteklių valdymo vaid- 
muo — ginklų, o ypač šovinių reikia ieš- 
koti išimtinai mūšio lauke. Ir jeigu žai- 
dimo viduryje visas ginkluotės rūšis 
praktiškai galima pakeisti galingesniais 
klano analogais, tai šaudmenų trūku- 
mas (ypač aukšto galingumo ginklams) 
jaučiamas visos kampanijos metu. 
Žaidimą labai pagyvino kūrėjų ati- 
dumas detalėms, kuriančioms veiksmo 
realumo atmosferą. Iš dalies tai grafi- 
nės detalės — pavyzdžiui, atmosferos 
efektai. Lietus ir rūkas labai natūralūs 
ir atrodo kaip neatsiejami gamtiniai 
reiškiniai, o ne grafinio varikliuko iš- 
monės. Taip pat stebėtinai puikūs spro- 
gimai, gaisrai, dulkių debesys, kuriuos 
sukelia daugiatoniai mechaniniai kariai. 
Puikiai atrodo šūviai — saviti kiekvienam 
ginklo tipui ir gana tikroviški. Lazerinis 
spindulys čia, kaip ir turi būti pagal fizi- 
kos dėsnius, yra šviesos greičio, o štai 
plazmos sankaupos ar raketos juda pa- 
stebimai lėčiau. Aplinkinis pasaulis taip 
pat smulkiai detalizuotas: keliaudami 
mes susiduriame su vienaaukščių na- 
mukų gyvenvietėmis, skaidraus vandens 
upėmis (pasirodo, robotai gali judėti 
dugnu, visiškai panirę po vandeniu, ir 
netgi panaudoti tokioje padėtyje kai 
kurias ginklų rūšis), ant kurių kranto 
gali būti, pavyzdžiui, maža žvejų prie- 
plauka ant polių. Matant šias dekora- 


KIBERZONA Nr.6 15 


m Šv a-g*S L —— 1, 


Vesl G 
7 


21. 
1 


AI 


cijas, aiškiai suvokiamas gigantiškas mū- 
sų kovinės mašinos dydis — namų sto- 
gai paprastai siekia tik kelio šarnyrą. 
Žaidime visiškai įmanoma įsiveržti į kai- 
melį, išvartant akmeninę sieną, sutraiš- 
kyti keletą po kojomis pasitaikiusių na- 
mų ir keliauti toliau, netgi nepastebė- 
jus šito kovos įkarštyje. Malonu ir tai, 
kad beveik visus objektus įmanoma su- 
griauti. Taip pat skrupulingai, iki smul- 
kmenų padarytas garsas. Ugnies pok- 
šėjimas, žemas sunkių karių žingsnių 
dundesys, rikošetinės kulkos į šarvus — 
viskas įgarsinta labai kruopščiai ir tik- 
roviškai. Netgi mūsų herojaus liemens 
judesius lydi aukštas aptarnaujančių 
motorų gaudimas. Garsą sunku suvok- 
ti kaip atskirą žaidimo komponentą — 
taip organiškai jis įsilieja į veiksmą. 

Pats žaidimo procesas taip pat ku- 
pinas daugybės malonių! smulkmenų. 
Pavyzdžiui, šaunant sunkiu balistinio ti- 
po ginklu, pastebima atatranka. Su pa- 
žeista “koja" mašina ne tik juda lėčiau, 
bet ir išraiškingai šlubuoja pažeista ga- 
lūne. Perkaitusį reaktorių greičiau ga- 
lima atšaldyti įbridus į vandenį, tačiau 
mašinos judesiai vandenyje gerokai su- 
lėtėja. Tokių naujovių daugybė. Kiek- 
viena jų atskirai nereikšminga, tačiau 
visos kartu jos sukuria nepakartojamą 
veiksmo realumo pojūtį. 

Ypač norisi paminėti valdymą. Pa- 
grindinės jo idėjos perėjo iš Mechwar- 
rior 2, tačiau ir šioje srityje įvesta dau- 
gybė malonių pataisų. Netgi lyginant su 
žaidimo demo-versija pastebima dide- 
lė pažanga. Nauja — galimybė nusitaiky- 
ti nepasukus liemens. Apsiginklavusios 
mašinos “rankos" tiksliai atitinka visus 
pelės judesius (arba džoistiko — pagal 
skonį). Panaši koncepcija pirmą kartą 
skonį). Panaši koncepcija pirmą kartą 
pasirodė firmos Dynamix robosimulia- 
toriuje,tačiau naujasis Mechwarrior 
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smarkiai pranoksta savo konkurentą 
tiek iš dalies valdymo patogumu, tiek 
apskritai žaidžiamumu. Galbūt kūrėjai 
pagaliau suprato, kad jų užduotis — ne 
apkartinti žaidėjui gyvenimą (taip pat 
ir blogu valdymu), o kad žaidimas būtų 
ne tik labai įdomus, bet ir patogus. 

Be atskirų misijų žaidime egzistuo- 
ja praktiškai visos įmanomos multipla- 
yer'io rūšys (kaip gi šias laikais be jo). 
Numatytas tiesioginis sujungimas per 
modemą (vargšai, neturintys Interne- 
to, neužmiršti), IPX tinklo palaikymas 
(ne daugiau 8 žmonių) ir, žinoma, žai- 
dimas Internete (jau įdėtas MSN Ga- 
ming Zone palaikymas). Beje, leidžia- 
mos tiek muštynės “kiekvienas už sa- 
ve", tiek komandinės kovos. Visa tai lei- 
džia tikėtis, kad pažaistas pavieniui žai- 


dimas nebus padėtas į lentynėlę ir ma- 
lonumą būti nepaprastoje Battle Tech 
visatoje pratęs draugiški mūšiai. 

Visgi idealių žaidimų, žinoma, ne- 
būna. Aš kalbėjau tik apie žaidimo pri- 
valumus, tačiau atėjo laikas ir pasibar- 
ti. Yra pretenzijų grafiniam varikliukui 
— žemės paviršius kol kas atrodo tru- 
putį varganai, kūrėjai aiškiai pagailėjo 
daugiakampių. Kalvos, kalnai ir keliai 
kartais per daug kampuoti. Tarkime, 
minėtame StarSiege kraštovaizdis daug 
“lygesnis". Greičiausiai dėl šio sąmo- 
ningo paprastumo žaidimas yra gana 
greitas: naudojant konfigūraciją Cele- 
ron300+RivaTNT, netgi esant skiria- 
majai gebai 1024x768 ir maksimaliai 
grafikos kokybei, vidutinis kadrų daž- 
numas atrodo daug didesnis nei rei- 
kiami 30. 

Nepasitenkinimą taip pat kelia 
kraštovaizdžio neįvairumas. Kadangi 
veiksmas visada vyksta toje pačioje pla- 
netoje, mes priversti nuobodžiai stebė- 
ti vienodas žaliai rudas lygumas. Tik kar- 
tais veiksmas perkeliamas į požemines 
erdves, kurios, beje, skiriasi tik silpnes- 
niu apšvietimu ir tuo, kad ten nėra dan- 
gaus. Tačiau prisimenant gausybę pri- 
valumų, išvardinti trūkumai praktiškai 
yra visiškai nereikšmingi. 

Taigi Mechwarrior 3 gali būti ne- 
įtikėtinai pavykusio tęsinio pavyzdys. Iš- 
saugant visus ankstesnių dalių privalu- 
mus bei jų dvasią, gerokai patobulintas 
žaidimo procesas, atveriantis žaidėjui 
aibę naujų galimybių. Žodžiu — tai tie- 
siog labai geras žaidimas. Nepražiop- 
sokite! 


Kaunas tel.: 320756, 209891; 
Vilnius tel.: 611800, 330783; 
Klaipėda tel.: 213333; 
Šiauliai tel.: 433995. 


ASCSCESOMB4T BD 
elestrosphera 


Jei paklaustum bet kurio SPS sistemos žaidėjo 
koks geriausias SPS sistemos žaidimas — lėktuvo 
simuliatorius, tai nedaug sukęs galvą atsakytų, jog tai 
Ace Combat. 

Man teko žaisti su daugeliu simuliatorių, kurie 
buvo sukurti SPS kompiuteriui, bet visiems jiems 
kažko trūkdavo: arba grafika šlubuodavo, arba 
žaidybinis procesas būdavo visiškai nuobodus ir 
nelogiškas. Bet Ace Combat sulaužė visus stereotipus. 
Pasirodžius Ace Combat 2, jis su didžiausiu 
pasisekimu nyko nuo parduotuvių lentynų. Ir štai 
pagaliau pasirodė Ace Combat 3, visiškai 
parklupdydamas savo konkurentus ant kelių. Grafika 
stulbinanti ! Tai, aišku, pareikalavo daugiau resursų. 
Žaidimas patalpintas į du kompaktinius diskus. 


Trumpa istorija: 

Netolimoje ateityje vyriausybė sumažino 
paslaugų skaičių naujų korporacijų režimui. Šiame 
ateities pasaulyje egzistuoja dvi turinčios teisę valdyti 
korporacijos. General Resource Ltd. — 
daugianacionalinė korporacija, turinti didelius 
piniginius išteklius ir palaikanti karinę industriją. Bei 


General Resource Ltd. pirmoji pasiuntė savo karines: 
pajėgas , kad pagąsdintų Neucom Inc. ir taip priverstų 
ją pasitraukti iš įtakos zonų. Neucom Inc, atsakė tuo 
pačiu. Įsižiebė konfliktas. 

Jūsų misija — nuslopinti konfliktą, kad 
neprasidėtų rimti kariniai veiksmai. Padedant 
draugams Erikui, Fionai ir Renai, Jūs sieksite savo 
tikslo. 

Gelbstint pasaulį nuo globalinio karo, pavyks 
atskleisti suokalbį, kuris privers jus suabejoti, kurią 
pusę turėtumėte palaikyti. Teks išsirinkti, ką 
palaikote, ir įsitikinti, ar pasirinkimas patenkins jūsų 
lūkesčius. 


naudoja filmuotą medžiagą savo žaidimams, o kuria 
animacinius filmus. Tai gerai ar blogai, paliksiu 
spręsti jums patiems. Dėl skonio sunku ginčytis. 
Lėktuvų jau nebereikės pirkti, naujus lėktuvus 
gausite atlikę tam tikrą misijų paketą. Tarp kitko, dar 
nepastebėjau nei vieno iki šiol egzistuojančio lėktuvo, 


visi jie futūristiniai, bet futūristiniai ne savo 


išaukiančia išvaizda ar ginklais, o pavadinimais, 


Neucom Inc. — užsiimanti informacijos ir 
telekomunikacijos plėtojimu. Tarp šių korporacijų, 
besidalijančių įtakos sferomis, visada jautėsi įtampa. 


tokias kaip MiG-39 (lėktuvų yra virš 20). 
Žaidimo apipavidalinimas iš esmės pasikeitė 
pavadinimas Ace Combat lyg netyčia šmėkšteli 
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pagrindiniame lange ir tuojau pat dingsta užleisdamas 
vietą misijos pasirinkimui ir aiškinimui. Išklausęs 
misijos užduotį, žaidėjas perkeliamas į lėktuvo 
pasirinkimo meniu, išsirinkus lėktuvą, taip pat 
suteikiama galimybė pasirinkti ginkluotę, o tada jau 
— į mūšio lauką. 

Namco kūrybinė grupė tikrai pasistengė ir 


padirbėjo grafikos srityje. Žemės paviršių galima 
pavadinti fotografiniu, bet priartėjus jis netikėtai 
dingsta ir tariamą detalumą pakeičia kvadratiniai 
lopinėliai. Nors tai ir nelabai erzina, bet pastebima. 

Visi lėktuvai turi tik dvi ginkluotės rūšis. Tai 
raketos, kurias galima pasirinkti priklausomai nuo 


misijos, tai gali būti ir oras-oras, ar oras-žemė. Taip 
pat kulkosvaidis, kuris gali būti skirtas mūšiui ore 
arba labiau pritaikytas šaudyti į taikinius ant žemės. 

Piloto kabinoje nesimato jokių prietaisų, visa 
reikiama informacija išdėliota šonuose: radaras, 
raketų bei šovinių skaičius, procentinė gedimų skalė, 
bei aukščio ir padėties informatoriai. Taikinys 
fiksuojamas raudonu keturkampiu, o jei šaudoma iš 
kulkosvaidžio, apskritimu. 

Misijos labai įvairios ir vyksta įvairiose 
teritorijose. Teks paskraidyti rūke, lyjant lietui, 
kanjonuose, naktiniuose miestuose. Misijos reikalaus 
iš jūsų sunaikinti visokius objektus: tiek paprastus 
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oną teks sprogdinti 


priešo lėktuvus, 0 lydint oro bali int 
eks vytis traukinį, 


net naftotekio bokštus. Taip pat I 


apšaudant jį iš oro. Bet ir tai dar ne viskas. Leisitės 
ant lėktuvnešio ar netgi ore turėsite įsipilti degalų, tai 
pareikalaus ypatingo tikslumo. Labai nustebino viena 
misija, kurioje panaudotas elektroninis įsikišimas į 
lėktuvo kompiuterinę sistemą. Ji praneša, kad virusas 
trukdo lėktuvo sistemų darbui. Tokiomis sąlygomis 
teks dar ir naikinti žemės taikinius su elektros 
iškrovomis. Kai kurios misijos pareikalaus iš jūsų ne 
tik aklai paklusti vadovybės įsakymui, bet ir pačiam 
nuspręsti, sunaikinti tam tikrą objektą, ar ne. Tam 
duodamas laiko tarpas, kuris nulems tolesnę žaidimo 
eigą, priklausomai nuo jūsų pasirinkimo. 

Šią dalį, kaip ir ankstesnes, negalima visiškai 
priskirti simuliatoriaus žanrui, ji taip ir liko šaudykle 
su tvarkingu grafiniu “varikliuku“, muzikiniu 
apipavidalinimu bei paprastu valdymu. Links- 
minkitės! 


Domantas Kareckas 


SS SDIMBS-=4T 


elastūrosphaera 


———————> 
Kompanijos “Sony“ centrinis pastatas. Tokijas. 


Data: 1999 m. kovo 2 diena. 
Šalis: Japonija 

Veiksmo vieta: Tokijas 
Tema: THE NEXT GENERATION PLAYSTATION* 


Sony kompanija iškilmingai praneša, kad baigė mokslinio tyrinėjimo darbus, susijusius su THE NEXT GENERA- 
TION PLAYSTATION kūrimu. Naujausia ir pažangiausia technologija atvėrė kelią į naują pramogų erą. 

Šiuo metu pasaulyje parduota virš 50 milijonų SPS žaidimų kompiuterių. Ši sistema lenkia kitas žaidimų sistemas savo 
grafika, realaus laiko animacija, taip pat galimybe žaidimų pasaulius perkelti į trimatę erdvę. 

THE NEXT GENERATION PLAYSTATION“ maksimaliai pakels grafikos kokybę. Naujo grafinio sintezatoriaus 
dėka televizoriaus ekrane bus galima stebėti detalius, aukštos rezoliucijos kompiuterinės grafikos vaizdus. The next gen- 
eration technologija moduliuoja kompiuterinius pasaulius, charakterius ir fizikinius reiškinius realaus laiko animacijoje su 
paslankiu sistemos kableliu. Grafinis sintezatorius bei The next generation technologija sudaro galingą kombinaciją, kuri 
sugeba, pavyzdžiui, priversti judėti žaidimo herojaus plaukus ar drabužius nuo programiškai sukurto vėjo gūsio. Taip pat 
procesorius leidžia moduliuoti herojaus fizines savybes: gravitaciją, trintį, masę. Atsiskleidė sugebėjimai skirti fizines | 
atskirų materijų savybes — vandens, medžio, metalo, dujų sąveiką. Tai iš esmės turėtų pakeisti kompiuterinių pramogų 
pasaulį. 


= 


AI 


S 
2 
(4 


Šis procesas vadinamas Emotion Synthesis“ ir leidžia sistemai moduliuoti ne tik paprastus piešinukus, bet ir priverčia 
juos atgyti, charakteriai bei objektai įgyja sugebėjimą mąstyti ir elgtis priklausomai nuo situacijos. 

THE NEXT GENERATION PLAYSTATION širdis — centrinis procesorius, apdorojantis duomenis, šiuo metu 
pagal savo našumą lenkia PC kompiuterių galimybes apdorojant informacijos kiekius. Tik įsivaizduokite, jūs net nepajusit 
žaidžiąs kompiuterinį žaidimą — tai bus tarytum pasivaikščiojimas kitame pasaulyje. Sony padės Jums atverti kito pasaulio y 
vartus. 

Kylant technologijų lygiui, Sony neapsiribojo tik CD-ROM diskasukiu. THE NEXT GENERATION PLAYSTATION“ N 
turi ir DVD-ROM, leidžiantį DVD diskuose laikyti didelius informacijos kiekius. Paprastų diskų Sony kol kas atsisakyti 
nesirengia, juose planuojama talpinti demonstracines žaidimų versijas, ar mažai vietos reikalaujančias pridėtines-pagalbines | X 4 
programas. Bet ateityje CD-ROM informacjos nešėjų bus atsisakyta, nes žaidimus kurs naudojant Emotion Synthesis“ 4 
pagrindą, o tai reikalauja didelių vietos išteklių. 

Taip pat THE NEXT GENERATION naudoja MPEG2 video medžiagos koduotę. (Šiuo metu MPEG2 formatas 
taikomas skaitmeninių video diskų (VCD) gamybai.) Šis video formatas naudojamas tekstūrų padengimui, fono duomenims 7 
jie bus išskleisti realaus laiko animacijoje taip, kaip bus reikalaujama programoje. 12 

Šiuo metu yra išleista virš 3000 žaidimų SPS kompiuteriui, tam kad Jūs galėtumėt naudotis savo sukaupta senos (i 
sistemos žaidimų kolekcija, Sony integravo I/O procesorių, veikiantį 32 bitų sistemoje. Tai panaikino suderinamumo 
problemą. “ p 

Dabar paviršutiniškai apžvelgsime THE NEXT GENERATION PLAYSTATION technines charakteristikas, o paskui 
susipažinsime detaliau su 128 bitų procęsoriumi. 


OXO 
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A 


CPU 
System Clock Freguency 


Cache Memory 
Main Memory 
Memory Size 


Memory Bus Bandwidth 


Co-processor 


Vector Units 


Floating Point Performance 


3D CG Geometric Transformation 


Compressed Image Decoder 


Graphics 

Clock Freguency 
DRAM Bus bandwidth 
DRAM Bus width 
Pixel Configuration 


Maximum Polygon Rate 


P TMIS 
128 Bit “Emotion Engine 
300 MHz 


Instruction: 16KB, Data: 8KB + 16KB 


(ScrP) 
Direct Rambus (Direct RDRAM) 
32MB 

3.2GB per Second 

FPU (Floating Point Unit) 


Floating Point Multiply Accumulator xI, 


Floating Point Divider x I 
VUO and VUI 


Floating Point Multiply Accumulator x 9, 


Floating Point Divider x 3 
6.2 GFLOPS 


66 Million Polygons per second 


MPEG2 


“Graphics Synthesizer" 
150MHz 

48GB per Second 

2560bits 

RGB:Alpha:Z Buffer (24:8:32) 


75 Million Polygons per Second 


Sound “SPU2+CPU" 
Number of VoicesADPCM: 
48ch on SPU2 plus definable, 
software programmable voices 
Sampling Freguency 
44.1 KHz or 48 KHz (selectable) 
IOP I/O Processor 
CPU Core PlayStation (current) CPU 
Clock Freguency 33.8MHz or 37.5MHz (Selectable) 
Sub Bus 32 Bit 
Interface Types IEEE1394, Universal Serial Bus (USB) 
Communication via PC-Card (PCMCIA) 
Disc Device CD-ROM and DVD-ROM 
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Data: 1999 m. kovo 2 diena. 

Šalis: Japonija 

Veiksmo vieta: Tokijas 

Tema: 128 bitų Emotion Engine"“ procesorius 


Emotion Engine“ procesorių (trumpiau EE) pagal Sony 
kompanijos užsakymą sukūrė žinoma firma Toshiba. Tai vienas 
iš pirmųjų pasaulyje sukurtas galingas 128 bitų procesorius, 
panaudotas The Next Generation projekte. Tam, kad 
procesorius sugebėtų apdoroti masyvius multimedia duomenis 


Gramncs SynTNEsUTA 


su kuo mažesnėmis laiko sąnaudomis — data bus, cache memory E) 
yra 128 bitų. Visa tai integruota a mikročipą naudojant 0.18 E 


mikronų mikročipų gamybos technologiją. 

Šis procesorius ne tik bus naudojamas žaidimams, bet ir suteiks bet kokiai kompiuterizuotai aparatūrai naujas 
galimybes, nes kol kas pasaulyje dar niekas nesukūrė tokio procesoriaus, kaip EE, kuris pagal šių dienų standartus žymiai 
lenkia paskutinių personalinių kompiuterių galimybes apdorojant duomenis su paslankiu kableliu. 

Naujasis procesorius turi du 64 bitų IU modulius su 128 bitų SIMD multimedijos moduliu, taip pat du nepriklausomus 
vektorinius modelius su paslankiu kableliu VUO ir VU1 bei MPEG2 dekoderį (Vaizdo apdorojimas Unit/IPU) ir didelio 
efektyvumo DMA kontrolerį ant vieno mažo silikoninio mikročipo. 

EE procesoriaus sudėtinės dalys sugeba apskaičiuoti nelygius paviršius, išsidėsčiusius ant trimačių geometrinių 
figūrų. Su šia užduotimi naujos kartos technologija susitvarko žymiai greičiau nei naujausi PC kompiuteriai. 


Naudojant 128 bitų technologiją, įmanoma apdoroti masyvų multimedia informacijos srautą. (Standartinis PC 
kompiuterių procesorius turi 64 bitų struktūrą). Pagrindinė atmintis, palaikoma procesoriaus Direct Rambus DRAM, 
leidžia pasiekti informacijos pateikimo greitį iki 3,2 GB per sekundę. Tai prilygsta PC procesorių informacijos apdorojimo 
galingumui naudojant PC-100 architektūrą. 


Įmontuoto į procesorių MPEG2 dekoderio dėka dabar galima apdoroti trijų matmenų video-grafinę informaciją 
taip pat greitai, kaip ir aukštos kokybės DVD disko grafinius paveikslėlius. Kombinuojant informacijos srautus, atrastas 
naujas kelias realaus laiko animacijos ir garso apdorojimo link. 


Efektyvus skaičiavimas naudojant paslankų kablelį 6,2ELOGS per sekundę prilygsta naujam super kompiuteriui. Kai 
visa tai bus naudojama dirbant su geometrinėmis figūromis ir perspektyvinėmis transformacijomis (3DCG), apskaičiavimai 


sieks 66 milijonus daugiakampių per sekundę. Šiuos parodymus galima lyginti su high-end klasės kompiuteriais, naudojamais 
kino filmų produkcijai. 


Dabar siūlau iš arčiau susipažinti su 128 bitų monstru, o paskui pažvelgsime į grafikus, lyginančius EE su tokiais 
procesoriais, kaip Pentium III. 


EMOTION ENGINE“ —128 bitų procesoriaus techninės charakteristikos: 


CPU core 128 bit RISC (MIPS IV-subset) 

Clock Freguency 300MHz 

Integer Unit 64bit (2-way Superscalar) 

Multimedia extended instructions 107 instructions at 128 bit width 

Integer General Purpose Register 32 at 128 bit width 

TLB 48 double entries 

Instruction Cache 16KB (2-way) 

Data Cache SKB (2-way) 

Scratch Pad RAM 16KB (Dual port) 

Main Memory 32MB (Direct RDRAM 2ch(0800MHz) 

Memory bandwidth 3.2GB/sec 

DMA 10 channels 

Co-processor1 FPU (FMAC x I, FDIV x 1) 

Co-processor2 VUO (FMAC x 4, FDIV x 1) 
Micro Memory (I:4KB D:4KB) 

Vector Processing Unit VUI (FMAC x 5, FDIV x 2) 
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Micro Memory (I:16KB D:16KB) 


Floating Point Performance 6.2GFLOPS 
Geometry 

+ Perspective Transformation 66Million Polygons/scc 
+ Lighting 38Million Polygons/sec 
+ Fog 36Million Polygons/scc 
Curved Surface Generation (Bezier) 16Million Polygons/sec 
Image Processing Unit MPEG2 Macroblock Layer Decoder 
Image Processing Performance 150Million Pixels/sec 
Gate width 0.18 micron 

VDD Voltage 1.8 V 

Power Consumption 15 Watts 

Metal Layers 4 

Total Transistors 10.5 Million 

Die Size 240 mm2 

Package 540pin PBGA 


Peak Performance 


CInteger operation 
(GIPS) 

SNMain memory bus 
bandwidth (GB/S) 

HFrloating point 

operation (GFLOPS) 


TY 


P2 (400 MHz) P3 (500 MHz) EE(300 MHz) 


Floating point vector performance 


160 
140 OGeometry and 
Perspective 
120 Transformation 
100 01/Distance 
M vector/sec 80 
60 . SNDistance 
40 a 
| 
M I Geometry 
0 - Transformation 
P2 (400 P3 (500 EE (300 
MHz) MHZ) MHZ) 
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Data: 1999 m. kovo 2 diena. 

Šalis: Japonija 

Veiksmo vieta: Tokijas 

Tema: Pats greičiausias kompiuterinės grafikos 
spartintuvas naudojantis DRAM technologiją 


Kompanija Sony sukūrė Graphics Synthesizer (trumpiau GS), 
naudojamą The Next Generation PlayStationN sistemoje. 

Didelis taškų skaičius ir efektyvus piešinukų-šablonų užpildymas 
grafinėmis detalėmis pasiektas naudojant DRAM technologiją. 

Šiuolaikinis SPS sistemos kompiuteris taip pat naudoja Graphics 


Synthesizer, kuris apskaičiuoja realaus laiko animacinius bei 3D vaizdus. O šis naujas GS galutinai pasiekia realų ir greitą šios 
užduoties įvykdymą. Vaizdo apdorojimo funkcijos buvo praplėstos tam, kad kompiuterio teikiamą grafinę informaciją būtų galima 
pateikti PAL bei NTSC koduotes televizorių ekranuose, o taip pat High Definition Digital TV (Didelės rezoliucijos skaitmeninė 
televizija) bei VESA išėjimo standartui. GS pateikiamo vaizdo kokybę galima lyginti su kinofilmų 3D realaus laiko grafika. 


Kai vyksta mažų daugiakampių apskaičiavimų operacijos, pikinis apskaičiavimo laikas lygus 75 milijonams daugiakampių 
per sekundę. Tokiu būdu sistema sugeba atlikti 150 atskirų grafinių dalių apskaičiavimų per sekundę. Taip sukuriamas kino 


filmo kokybės vaizdas. Naudojant Z-buferizaciją be pertraukos vykdomos operacijos su 20 milijonų daugiakampių per 
sekundę. 


Ši nauja GS architektūra taip pat gali atlikti operacijas, susijusias su vaizdinės medžiagos pateikimu, nenaudojant 
pagrindinio procesoriaus resursų. 


Šios architektūros dėka atsiranda galimybė savo televizoriaus ekrane pamatyti tai, ką iki šiol buvo įmanoma išvysti tik 
galingų personalinių kompiuterių monitorių ekranuose. 


GS - tai naujas kompiuterinės grafikos spartintuvas, kuris susies į vieną visumą video, animacijos ir kompiuterinės 
grafikos pasaulius. 


Graphics Synthesizer techninės charakteristikos: 


GS Core Parallel Rendering Processor with embedded DRAM 
Clock Freguency 150 MHz 
No. of Pixel Engines 16 (in Parallel) 
Embedded DRAM 4 MB of multi-port DRAM (Synced at 150MH2z) 
Total Memory Bandwidth 48 Giga Bytes per Second 
Combined Internal 
Data Bus bandwidth 2560 bit 
Read 1024 bit 
Write 1024 bit 
Texture 512 bit 
Display Colour Depth 32 bit (RGBA: 8 bits each) 
Z Buffering 32 bit 
Rendering Functions Texture Mapping, Bump Mapping 


Fogging, Alpha Blending 
Bi- and Tri-Linear Filtering 
MIPMAP, Anti-aliasing 
Multi-pass Rendering 


Rendering Performance 

Pixel Fill Rate 2.4 Giga Pixel per Second 
(with Z buffer and Alphablend enabled) 
1.2 Giga Pixel per Second 
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Particle Drawing Rate 


Polygon Drawing Rate 


Sprite Drawing Rate 


Display output 


Silicon process technology 
Total number of transistors 
Die size 


Package Type 


M pixels/sec 


PowerVR2 


60 


50 


M polygons/sec 


PowerVR2 


Data: 1999 m. kovo 2 diena. 
Šalis: Japonija 
Veiksmo vieta: Tokijas 


(with Z buffer, Alpha and Texture) 

150 Million /sec 

75 Million /sec (small polygon) 

50 Million /sec (48 Pixel guad with Z and A) 
30 Million /sec (50 Pixel triangle with Z and A) 
25 Million /sec (48 Pixel guad with Z, A and T) 
18.75 Million (8 x 8 Pixels) 


NTSC/PAL " 
Digital TV (DTV) 

VESA (maximum 1280 x 1024 pixels) 4 
0.25 m 4-level metal 

43 Million 

279mm2 

384 pin BGA 


Pixel. £111. rate 


InfiniteReality2 GS 


Polygon count 


InfiniteReality2 GS | 


Tema: I/O (įvedimo/išvedimo) procesorius bei 10070 The Next Generation PlayStation“ suderinamumas su 


SPS žaidybine sistema. 


- *- . * L] * 
Sony kartu su LSI Logic kompanija The Next Generation PlayStation sistemai sukūrė naują I/O procesorių, kuris 
naudoja esamo SPS žaidimų kompiuterio I/O procesoriaus architektūrą ir yra 10094 suderintas su esamu PlayStation 
kompiuteriu. Be to, naujasis I/O procesorius palaiko IEEE 1394, bei USB (Universal Serial Bus) sąsajas, kurios šiuo metu 
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yra didžiausia skaitmeninės technologijos naujovė. 


) Kaip jau minėjome, naujasis I/O procesorius naudoja savo SPS pirmtako architektūrą, be to, yra šiokių tokių 
papildymų, susijusių su DMA bei pagreitintų duomenų perdavimu. Serial interface taip pat atnaujintas ir dabar dirba 20 
kartų greičiau už savo “protėvį. Maža to, USB bei IEEE 1394 kontroleriai išsidėstę viename LSI Logic mikročipe. 


USB suderintas su OHCI (Open Host Controller Interface) ir sugeba apdoroti duomenis nuo 1,5 Mb iki 12 Mb per 
sekundę. IEEE 1394 duomenų apdorojimo greitis nuo 100 Mb iki 400 Mb per sekundę. 


USB bei IEEE 1394 panaudojimas leidžia prijungti The Next Generation PlayStationN sistemą prie kitų elektroninių 
gaminių. Pavyzdžiui, prie vaizdo grotuvo, skaitmeninės kameros, spausdintuvo, vairalazdės, klaviatūros, pelės bei kt. 


Dabar norėčiau supažindinti Jus su kompanijomis, kurios jau pasirašė sutartį su Sony firmos kompiuteriniu padaliniu 


SCEI, dėl programinės įrangos kūrimo The Next Generation PlayStątign, nSiStAMAia, 


Alias|Wavefront Inc. Nichimen Graphics Inc. 

WWww.aw.sgi.com www.nichimen.com 

Angel Studios Inc. S.N. Systems Software Limited 

www. angel.com Wwww.snsys.com 

Animation Science Corporation Softimage Co. 
Wwww.animationscience.com www.softimage.com 

Criterion Software Limited Nichimen Graphics Corporation 
Www.csl.com Wwww.ngc.c0.jp 

MathEngine PLC Avid Japan, K.K. 
www.mathengine.com www.avid.co.jp 

Metrowerks Corporation D-Storm,Inc. 
www.metrowerks.com www.dstorm.co.jp 

NewTek INCORPORATED Autodesk,Ltd.,Japan 


www.autodesk.co.jp 


Data: 1999 m. birželis 

Šalis: Lietuva 

Veiksmo vieta: Vilnius ; 

Tema: Pabaigos žodis. The Next Generation PlayStation. ateitis Lietuvoje. 


Straipsnis paruoštas naudojant oficialią informaciją iš SPRING/SUMMER 99 PRESS CD Sony, kurią suteikė 
Vilniuje įsikūręs oficialus Sony PlayStationN distributorius UAB “Computer 2000 Vilnius“. 

Rasa Misiūnienė, UAB “Computer 2000 Vilnius" marketingo vadybininkė, suteikė informaciją apie The Next Gen- 
eration PlayStation sistemos pasirodymą ir jos perspektyvas Lietuvoje. 


The Next Generation PlayStationN Lietuvoje, kaip ir kitose Europos šalyse, pasirodys tik kitų metų pabaigoje. Kaip 
atrodys naujoji sistema ir kokios bus jos techninės charakteristikos, dar galutinai nežinoma. Taigi netikėkite neoficialių 
šaltinių teikiama informacija, nes ji tik klaidina. Sony kompanija žmonijai savo naują produktą pristatys šių metų rugsėjo 
mėnesį Tokijuje, kompiuterinių žaidimų parodoje. Ir tik tada bus galima konkrečiau kalbėti apie naująją žaidimų kompiuterio 
kartą ir jos perspektyvas Lietuvoje. 

Taip pat Rasa Misiūnienė užtikrino, jog naujos kartos žaidimų kompiuteris bus suderintas su SPS žaidimais, tad 
nesijaudinkite ir toliau kaupkite Jums patikusius CD diskus su žaidimais. 

Deja, naujoji sistema nežada būti pigi. Todėl galima tikėtis, kad SPS gerbėjų gretos skils į dvi dalis: vieni naudosis 
naujos kartos teikiamais malonumais, o kiti, kaip lig šiol, džiaugsis savo senuoju SPS kompiuteriu, kuris dar nebaigė savo 
egzistencijos ir tikrai negreitai pasitrauks iš parduotuvių lentynų. Paklausite, kodėl? Atsakymas paprastas: Kokybiška ir 
palyginus nebrangi žaidimų sistema — nemirtinga! Juolab, kad artimiausiu metu SPS modelį SCPH-7502 pakeis į SCPH- 
9002. 

Taigi siūlau visiems, kas dar nepajuto Sony PS teikiamų malonumų, kuo greičiau skubėti į artimiausią technikos 
parduotuvę ir savo TV ekranuose išvysti besipuikuojantį SONY firmos logotipą, kviečiantį į žaidimų pasaulį. 


Domantas Kareckas 
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BAR SY: Salty Dog 


BAZOOKA: reaktyvinis granat- 2 
SY1: Pier Pressure 


Kingpin: Life of Crime 


Tam, kad veiktų kodai, reikia aaa o ugniasvai- SY2: Das Boot 
paleisti žaidimą su parametru ie STEEL1: Steeltown 
komandinėje eilutėje “king- BULLETS 444: šoviniai BAR ST: Boiler Room 
pin.exe+developerl" (kabučių pistoletui STEEL2: Steel Mill 
nereikia). Po to žaidimo metu | SHELILS 444: šoviniai šautu- STEEL3: Steel Processing 
spauskite “-*" ir rinkite: Ii STEEL4: Moker Shipping 
IMMORTAL: nemirtingas; | 308CAL/444: šoviniai kulkos: KPCUT3: Conseguences 
NOCLIP: eiti kiaurai sienas GE TY1: Derailed 


GIVE <objektas> - kad jums 
leistų naudotis kokiu nors 
daiktu, surinkite Give objekto 
pavadinimą 
Galimi kiti pavadinimai: 
ALL: gauti visus daiktus (Except 


TY2: Dark Passage 
TY3: Trainyards 
TY4: Depot 
KPCUT4: The Picnic 
RC1: Radio City Station 
RC2: Enter the Dragons 


GRENADES 444: granatos 
ROCKETS 442: reaktyvinės 
granatos 
GAS 428: degus skystis 
SPISTOL: slopintuvas 
PISTOL RELOAD: automatinė 


Cash) 2 užtaisymo sistema rankiniam RC3: Streets of Fire 
CASH 48: gauti N pinigų ginklui RC4: Skytram Station 
kiekį SMALL HEALTH: mažas BAR RC: Typhoon 
COIL: sviestas MediKit RCS: Central Towers 
WATCH: laikrodis LARGE HEALTH: didelis RCBOSS1: Crystal Palace East 
BATTERY: akumuliatorius Medical Kit RCBOSS2: Crystal Palace West 


WHISKEY: viskis 
CHEM PLANT KEY: raktas 
nuo cheminės laboratorijos 

FUSE: sprogdiklis 
SHOP KEY: raktas nuo par- 


KPCUT7: Outro 
Heavy Gear II 


Esant koviniam režimui, nu- 
spausti — č ir įvesti kodą: 


ADRENALINE: adrenalinas 
HEALTH: bendra sveikata 
HELMET ARMOR: šalmas 
JACKET ARMOR: neperšauna- 
ma liemenė 


duotuvės LEGS ARMOR: neperšaunamos | set mission - misijos įvykdymas 
Aerareko I ae raktas nuo kelnės set camti - nesužeidžiamumas 
sandėlio 


ARMOR: visiškai apsaugotas 
Žemėlapio keitimo komandos: 
MAP <žemėlapio pavadini- 


Need for Speed (IV): 
High Stakes 


LIZZY HEAD: Lizzės galva 
SHIPYARD KEY: raktas nuo 
prieplaukos 


mas> , ; ' m 
OFFICE KEY: raktas nuo Galimi tokie žemėlapių pavadi- Šiuos AO ves Saja pažgBdi: 
įstaigos Ema niame Meniu; 


Dėmesio: prieš kodų įvedimą 
Jums reikia pakrauti config.dat, 
kad jie veiktų. 

Arcade režimas: 


VALVE: Gives Valve Handle 
TICKET: bilietas 
FLASHLIGHT: žibintuvėlis 


SR1: Skidrow 
SEWER: Sewers 
SR2: The Super 


CROWBAR: vinių traukiklis BAR SR: Jax Ž IeŽi | 
PISTOL: pistoletas SR3: Mean Streets TR 00-15 - važiuoti automobilių , 
SHOTGUN: šautuvas BIKE: Bike sraute r 
TOMMYGUN: Tompsono PV H- Poisonville GOFAST - patobulinti variklį | $ 
automatas BAR PV: Club Swank MONKEY - patobulinti greičių * 
HEAVY MACHINEGUN: PV 1: Louie's Errand dėžę - 
kulkosvaidis PV B: Blanco Industries MOON žema gravitacija i 
GRENADE LAUNCHER: PV BOSS: Nikki Blanco Career režimas: < 
granatsvaidis SY. H: Lizzie's Problem BUY - laisvas pirkimas 21 
R —— ( 
III TT TTT TTT R 


P + 


, Ca „ | 
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UP0 - išsirinkti nemodernizuotą 
mašiną 
UP1 - atlikti mašinai pirmo 
lygio patobulinimą 
UP2 - atlikti mašinai antro lygio 
patobulinimą 
UP3 - atlikti mašinai trečio lygio 
patobulinimą 
GATES - gauti pinigus (+500 
000$) 

Hot Pursuit režimas; 
ACAR - gauti bonusinę mašiną 
(Bonus Chevrolet Camaro) 
BCAR - gauti bonusinę mašiną 
(Bonus Porsche) 

CCAR - gauti bonusinę mašiną 
(La Nina) 

DCOP - gauti bonusinę polici- 
jos mašiną 


mašiną 
FCOP - gauti bonusinę policijos 
mašiną 
CARS - galima rinktis visas 
bonusines mašinas 
TRACKS - prieinamos visos 
bonusinės trasos 
Kiti: 
SKYVIEW - Helicopter vaizdas 
OUTMYWAY - 7727 
RESETYA - ??? 


Actua Tennis 


Kodus įveskite į pagrindinį 
meniu. Jeigu jie įvesti teisingai, 
jūs išgirsite garsinį signalą. 
UNSUNGHEROES - išveda 
alternatyvų kūrėjų sąrašą, kai 
jūs išeinate iš žaidimo 
BIGBALLS - didelis kamuolys 
MORESPEED - kamuoliai 
skraido greičiau 
SELFIMPORTANT - didelių 
įvarčių režimas 


ECOP - gauti bonusinę policijos 


+ 


Reguiem: Avenging 
Angel 


Žaidimo metu nuspauskite 
[Enter] ir įveskite vieną kodą: 
csmilton - įjungia greitus 
mygtukus 
csstigmata - Medlab pass 
csitems - Medlab pass 
esshroud - bendra sveikata ir 
apsauga 
cshealth - bendra sveikata 
csrosary - daiktai 
csammo - amunicija 
csguns - visi ginklai 


Rollcage 


Surinkite kodus bet kuriame 
meniu. Jei teisingai įvesite, 
išgirsite garsinį signalą. 


WARPSPEEDMRSULU - Giper 


greitis 
WRECKEDONSPEED - Gaga 
greitis 
REFLECTIONS - važiavimas 
trasomis į priešingą pusę. 
GIVEMESCORPIO - Scorpio 
lyga 


GIVEMETAURUS - Taurus lyga 


JACKIMFLYING - aukšta 
gravitacija 
FLYMETOTHEMOON - 
vidutinė gravitacija 
BRINGMEBACKTOEARTH - 
atstatyti gravitaciją pagal 
nutylėjimą. 


TROTTERS - Expert - žaidimo 


sunkumas 


BIGANDPINK - Hard - žaidimo 


sunkumas 


„ai 


Recoil 


Žaidimo metu nuspauskite 


[Ctrl] + X. Atsiradusiame kodų 


90000000000400.040040000004000004.0.0.e.4. 0. -.-cc- + +2 01: 
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ekrane įveskite vieną kodą: 
Cavalry - nenugalimas 
Hemmit - visi ginklai 
Medic - visa apsauga 


Shipwreckers! 


Lygių kodai: 
1-2) Laivas, kaukolė, žuvis, 
inkaras, laivas, inkaras 


1-3) Laivas, inkaras, kaukolė, 


laivas, inkaras, žuvis 
1-4) Kaukolė, laivas, žuvis, 
inkaras, inkaras, laivas 


2-1) Žuvis, žuvis, inkaras, laivas, 


kaukolė, inkaras 


2-2) Kaukolė, inkaras, inkaras, 


žuvis, inkaras, laivas 
2-3) Žuvis, inkaras, laivas, 
laivas, laivas, kaukolė 
2-4) Inkaras, žuvis, laivas, 
kaukolė, kaukolė, žuvis 


3-1) Laivas, kaukolė, kaukolė, 


žuvis, inkaras, kaukolė 
3-2) Žuvis, kaukolė, inkaras, 
žuvis, kaukolė, žuvis 


3-3) žuvis, žuvis, laivas, kaukolė, 


žuvis, laivas 
3-4) Laivas, inkaras, laivas, 
žuvis, inkaras, žuvis 


4-1) Kaukolė, kaukolė, inkaras, 


laivas, žuvis, žuvis 


4-2) Laivas, inkaras, kaukolė, 


žuvis, žuvis, inkaras 


4-3) Kaukolė, laivas, kaukolė, 


kaukolė, žuvis, laivas 


4-4) Laivas, žuvis, laivas, žuvis, 


laivas, inkaras 
5-1) Žuvis, inkaras, žuvis, 
kaukolė, žuvis, laivas 
5-2) Žuvis, laivas, inkaras, 
kaukolė, laivas, žuvis 
5-3) Laivas, žuvis, kaukolė, 
inkaras, inkaras, kaukolė 


5-4) Kaukolė, laivas, inkaras, 


žuvis, laivas, kaukolė 


Norečiau susirašinėti su tais, kurie netingi. 
Vytskinis(Vytenis) 
E-mail: phoenix(dtakas.lt 


AAkkkLkLAPARAAARAKAPKAAKKARKARTK ARKA AAA AAA AA AAA RO 


Parduodu PC CD su žaidimais po 16Lt. (NFS4 ir kiti) 
Tel.:8-27 722649, 


E-mail: glauryna(dtakas.lt 


AAALAAAŠ AP AAA AAA AAA AAA A Ak Ak AAA 


Noriu susirašinėti su fainais vaikinais. Man 18 metų 
liekna blondinė. 

Mėgstu linksmintis su linksmais vaikinais. Mano hobi 
kompiuteris. 

Parašykit ir aš atsiliepsiu. 

tpx(dtakas.lt 


KAA TAAAKAARAKAAKAAAAKAAAAAAAAA AA KAA AAA AAA 


Parduodu arba keičiu PC-CD: 

Guost for Glory DRAGON FIRE 5 2cd - 35 LT. 
WORMS ARMAGEDDON - 15 LT. 

Mortal Kombat 4 - 14 LT 

Final Four 97 ncaa basketball - 14 LT 

Simon the sorcerer PINBALL -18 LT 

NEED FOR SPEED 3 - 15 LT 

Paulius 

tel. (22) 75-79-02 Vilnius. 


P KKK ANNA KK KA KA AS AA KA K K A KK O KA K AA 


Parduodu PC CD: 

Rinkinį “sport igri vipusk 98“ 

Rinkinį “igri dlia IBM PC" (Ouake 2, Men in black,;re- 
sident evil...) 

“Beasts 4 Bumpkins" 

“Tomb Raider 2" (rusiška versija) 

“Rocky interactive horror show" (rusiška versija) 

“Comanche GOLD" (rusiška versija) 

rinkinį “ Ruski igri 5" (Unreal,Incoming,Army 
men,Forsaken...). 

Skambinti 8-218-51729 kviesti Darių 

Arba E-mail: dariune(Dplunge.omnitel.net 


Dėl kainos susitarsime 


kits kskukkkksv kva KKP KKAKKAKARLPAKA AAA PAL E KS KBAKKKS 


Parduodu: 
Commandos (Behind enemy lines) - 18lt. 
Dungeon keeper - 15lt. 
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Dungeon keeper-mission disk (deeper dungeons) - 


15lt. 

Strategijos rinkinį (Netstorm, final liberation, panze 
general 2, dark 

reigan, dracula, incubation, age Of empires, 
anihilation) - 22lt. 

Sportinį rinkinį - 10lt. 

Saulius (8-22) 72-35-86 (skambinti po 17 val.) 


myth, total 


P kkskkkkakkkakkk kad ao a kaka a 6428 444171 


Parduodu programinius ir žaidybinius cd. 
Vieno disko kaina 14 - 15Lt. 

Rašykite man: simonass(hotmail.com 
arba skambinkit telefonu 46-11-16. 
Kreiptis į Simoną (Vilnius). 


Rr P T didi 


13 metų vaikinas nori susirašinėti su 13 - 15 me 
merginomis elektroniniu paštu. 


E-mail: satamind(dtakas.lt 


AA KK KA KA AE K KK K AK AAS 


Pigiai parduodu arba keičiu PC-CD: 
1. Nightmare Creatures - 15Lt. 
2, 3D-Veiksmo (Resident Evil, Jedi Knight 2 ir t.t.) - 
15Lt. 
„ AlienEarth - 13Lt. 
„Age of Empires (beta versija) - 10Lt. 
„ Trespasser: Jurrasic Park (3Dfx) - 17Lt. 
„ Resident Evil 2 (2CD) - 27Lt. 
„ Commandos: Behind Ene... - 15Lt. 
„Diablo - 12Lt. 
„ Tomb Raider III - 15Lt. 
10. Fallout 2 - 17Lt. 
11. Rinkinys: NFS2, Outlaws ir t.t. - 12Lt. 
12. Strategnis rinkinys: Constructor, Dark Reign... - 
13Lt. 
Rytis, tel. (27) 722707, Kaunas 
E-mail rytis 98(0yahoo.com 


0 o 20 B Uu 
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Parduodu Sony Playstation su šiais cd : 
„NEED FOR SPEED 4: HIGH STAKES 
„ RESIDENT EVIL 2 (2 CD) 

„METAL GEAR SOLID (2 CD) | 
D (3 CD) 

. DUKE NUKEM k 
. DUKE NUKEM: TIME TO KILL 


7. TOMB RAIDER 
8. TOMB RAIDER II 
9. TOMB RAIDER III 
10. CRASH BANDICOOT 2 
11. MEN IN BLACK 
12. CIVILIZATION II 
13. SMALL SOLDIERS 
14. SBORNIK XITOV (AVTOGON- 
$ KI): GRAN TURISMO , TOCA 2 „C3 RA- 


15. WORLD CUP 98 
16. EGYPT 
17. ROGUE TRIP: VACATION 2012 
18. PANDEMONIUM 
SKAMBINTI TEL: 8-25-431032 


ARBA RAŠYTI: E-MAIL: SERGEY(MTAKAS.LT 


did d A aTa 
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Parduodu PC CD: 

Clans (RPG) - 20Lt, 

Silver (RPG) - 20Lt, 

Baldurs Gate (RPG), (SCD) - 100Lt, 
Allods (RPG-STRATEG) - 15Lt, 


Heroes of Might and Magic III (RPG-STRATEG) - 
20Lt, 


Diablo (RPG) - 10Lt, 

Alien Earth (RPG) - 10Lt, 

Hexplore (RPG) - 15Lt, 

Terracide - 10Lt, 

Banzai Bug - 10Lt, 

Lords of Magic (RPG-STRATEG) - 10Lt, 

Ouake II - 15Lt, 

Juggernaut - 15Lt, 

Half Life - 15Lt, 

Excessive Speed - 15Lt, 

Carmageddon II - I+5Lt, 

Redline Racer - 17Lt, 

Age of Epires II - 20Lt, 

Grand Teft Auto London - 20Lt, 

Andrius, Tel: (822) 418643 arba E-mail: topgun(Dta- 
kas.lt 


Li uu a a uu k a a 


Parduodu PC CD: 

NHL 99 (rus. versija) 10 Lt. 

MOTOCROS MADNESS 15 Lt. 

BLADE RUNNER 4 CD 40 Lt. 

WAGES of SIN 10 Lt. 

GRIM FANDANGO 2 CD 20 Lt. 

RAINBOW SIX PACK:EAGLE WATCH 10Lt. 
RAILROAD Tycon 2 15 Lt. 

VIRTUAL DEEP FISHING 10 Lt. 

STAR CRAFT 10Lt 

HALF-LIFE 10 Lt. 

AFRICAN SAFARI TROPHY HUNTER 10 Lt. 
TEAM APACHE 10 Lt. 

DEERS REVENGE 10 Lt. 

SUPERBIKE 10 Lt. 

BEAVIS and BUTT-HEAD 10 Lt. 

tel.: 8-25-575959 mob. 8-288-58464 kviesti Mindauga 


E-mail: satamind(d'takas.lt 


III III III III III III III II LAIIiLIIIIii i) 


NEED FOR SPEED III -17lt 
Ir įvairius žaidimus per e-mail. 
E-mail: 

Tel: 8-243-26542. 


a io o ao a o aj a aaa ASA AAA AA S aa aaa A 


Parduodu PC CD: 

Clans (RPG) - 20Lt, 
Silver (RPG) - 20Lt, 
Baldurs Gate (RPG), (5CD) - 100Lt, 


kai 


Allods (RPG-STRATEG) - 15Lt, TE 


Heroes of Might and Magic III (RPG- -STRATEG) 
20Lt, 

Diablo (RPG) - 10Lt, 

Alien Earth (RPG) - 10Lt, 

Hexplore (RPG) - 15Lt, 

Terracide - 10Lt, 

Banzai Bug - 10Lt, 

Lords of Magic (RPG-STRATEG) - 10Lt, 

Ouake II - I5Lt, 

Juggernaut - 15Lt, 

Half Life - 15Lt, 

Excessive Speed - 15Lt, 

Carmageddon II - 15Lt, 

Redline Racer - 17Lt, 

Age of Epires II - 20Lt, 

Grand Teft Auto London - 20Lt, 

Andrius, Tel. (822) 418643 


E-mail: topgun(adtakas.lt 


usd a ASTA 


Kas norite susirasti draugų, ar šiaip paplepėti, 
užsukite į www.is.lt/chat 


Liukis SS 


Vaikinas norėtų susirašinėti su fainom 14-15 metu pa 
nelėmis. 


E-Mail: zvengiantisarklysyahoo.com 


Lidsas 


Parduodamas naujas personalinis kompiuteris Kaune : 
Intel Pentium II Celeron 333 MHz 
Monitor - ADI 15 

Video - S3 4Mb AGP 

HDD - 3.2 Samsung 

RAM - 32 Mb DIMM 

CD-ROM - 32x Samsung 

SB - Genius 16 Bit Ster 

TIK 2300 Lt. (garantija 1 metai) 
Tel: 8-27-269961 

E-Mail: DanasR (atakas. 


11m. berniukas norėtų susirašinėti su 10-13m. berniu- 
kais ir mergaitėmis, kurie domisi PC arba dar kuo nors. 

Leilionui Mantautui 

Vaduvos g. 31-19 

Vilnius 2053 


Parduodu Sony PlayStation žaidimus: 
1.Final Fantasy 7 (3CD) (30 Lt) 


2.Die hard trilogy (20 Lt) 120 MO 
Parduodu PC CD: į . 3. Pandamoniun (20 L k) r PN 
Ma a L L KIBERZGNA NG 29 
Ka LS AG NDAS aa 
4, (14 L . š i t " 125 iŽ 11 . ? „A M 
, 2 ha Mas a Bana a S NS i X. 4; 


4.Need for speed 2 (20 Lt) 

S.Alien: trilogy (20 Lt) 
6.Formula 1 (20 Lt). 
Tel: 77 68 62 (Kaunas) 


į 
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)- Pirkčiau PC CD “Hopkins FBI" 

g; ir “Twinsen's Odyssey" (pilnas versijas). 
Tel: (8-238) 28274 

Kviesti Stasį. 


TTT TTT II III LII III III III III LLLALiii is 


Parduodu PC CD: 

Mortal Kombat 2 -12 Lt; 

Nba Action ir Daytona Usa | CD - 25 Lt; 
Contructor - 20 Lt; 

Windows 95 Games - 17 Lt; 

Age of Empires (rus.) - 20 Lt; 

Galiu keisti į : 

Grand thieft auto, 

Final Fantasty 7 (už jį duosiu 2 CD). 
Steponas, Vilnius, tel: 57 12 17 


TA A AK AK AA AA A A k K K K KA KKK AAA 


Parduodu kompiuterį Panasonic. 
Kaina 450 Lt (10 CD). 

Kelmės r., Žalpiai 

Tel: 8 297 49577 


AA KKKKAAAAAAAKK AAA AA AAA AA AAA A AAA 


Keičiu PC-CD 

Total Anihilation; 

Core contingency į Interstate 76 ar Interstate 76; 
Nitro riders. 

Vilnius,tel: 76 10 02 

Kviesti Donatą. 


Pei Žada i aa 


Parduodu PS kompiuterį už 900 Lt (labai gerame sto- 
vyje). 2 džiostikai, memory card, PAL laidas ir 7 diskai: Sil- 
Ient Hill, Nba in the Zone'99, World cup'98, Tomb Rider, | 
Tomb Rider 3 (rusiška v.), Teken 3, Formula 1798. 

Rašyti adresu: Vaidui 

Jūrininkų pr. 8-10,Klaipėda 5800 

Tel: 32 52 97 


skskekkkkekkrks r KTAKKK A Kk REKK KAA AA 


Parduodu PC-CD: 

Flight Simulator'98 - 18 Lt; 

Dungeon Keeper - iki 25 Lt; 

Mortal Kombat 4 - iki 20 Lt; 

Space Station Simulator - 15 Lt; 
- Destruction Derby 2 - 18 Lt; 

Men in Black - 20 Lt; 

Dark Reign - 20 Lt. 

Tel: (8-22) 42 65 69, Linas 


L skossekskkskku do adres sės Peak kak AS ELAP 4K4445417481 


"Parduodu PC CD: 
Need For Speed 3 - 25 Lt, 
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Tomb Rider 2 - 18 Lt, 
Muzikinius CD: '. 
The prodigy - The fat of the loud - 10, + 


Lt, ; 
Vanessa Mae - The original for sea- 
sons - 10 Lt, 7 

Tel.: (22) 25 43 50, nuo 15 iki 21 val. 
kviesti Dovydą. “ 


ses akkikkkkke sr AEA "5 
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Parduodu PC: Tas 

133 Mhz, 16 RAM, CD-ROM 32 X Max, monitorius 
EGA/VGA, pelė *Mitsumi", garso plokštė “Sound Blas- 
ter", kolonėlės “Multimedia Sound" 15 Watt, mikrofonas | 
“Internet Microphone", Windows'95. 

Taip pat pridėsiu šiuos žaidimus: 14 

Star Craft, Red Alert, Age of Empires, “Tankovije SI- 
muliatori". | 
Kaina 1200 Lt | 
Mindaugas Lapinskas | 
Nepriklausomybės 84-7 
4270 Vilkaviškis 
(242) 55106 


P KKAKKAKA AKA AA AKSA AAA AA AAA 411444562217 


Parduodu beveik naują Sega Mega Drive2 kompiuterį 
su 8 kasetemis: 

Indi Car, Telespin, Prince of Persia, The Lost World, 
Mortal Combat 3, The Jungle Book, Futball Argentino'98 ir 
dar 10 kitokių žaidimų. 

Kaina 230 Lt 

Tel.: (27) 206291, skambinti nuo 19 iki 21 val. 


„+ 


K AAA KKAAKAAAK KAA K AKA AAA AKA AAA AAA AAA AAA AKA 


Parduodu SPS su dviem džoistikais (vienas iš jų analo- 
ginis) ir dviem atminties kortelėm. 

Kaina 450 Lt. 

Taip pat galima pirkti su diskais. Vieno disko kaina 10 
Lt. 

Tel.: (27) 763830 


PE 7 „2 pa -- 
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Parduodu žaidimus: 

SimCity 3000 - 22 Lt, 

Star Trek: Generations (2 CD) - 40 Lt, 

Worms 2 (rus.) - 20 Lt, a 

Grand Slam Turkey Hunt - 20 Lt, 1 

Galiu keisti į; MDK (angl.), Theme Hospital (angl.), 
Diablo: Hellfire (angl.) 

Tel.: (22) 707548, Tomas 


KAKS AK APAAAR A AAA AKA AAAA AAA AA KAA AAA AAA ATA 


Parduodu PC CD: 

Sub Culture, Tomb Rider 2, Ceasar 3, Spec Ops: Ran- 
gers Team Bravo. 

1 CD kaina - 10-12 Lt. t, 

Arba keičiu į: Titanic: Adventure In Time, Mortyr (tik 
angl.versija), War Of The Worlds. 

Vilnius, tel.: 650739, Liudvikas 


k P kė aga Ai addėų Dekdada tid Nad a i į | 
Žurnale nemokamai spausdinami tik |. 
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anija Lucas Arts kuria naujus nepailstan- 
čio profesoriaus Henrio Indianos Džons nuotykius. 
Veiksmas vystosi 1947 metais. Kadangi Antrasis pa- 
saulinis karas jau baigėsi, o “šaltasis" dar tik prasidė- 
jo, Indianai šiuokart teks kovoti ne su įgrisusiais na- 
cistais, 0 su sovietiniais komunistais. Šie priešai labai 
aktyviai sukiojasi aplink legendinį Babelio bokštą, o 
tai, žinoma, neramina vyrukus iš CŽV, 
Siuo metu, kai dauguma 3D žaidimus kuriančių 
1 firmų naudojasi Ouake arba Unreal varikliukais, at- 
A siranda ir tokių kompanijų, kurios bando kurti savas 
technologijas. Viena iš tokių firmų, Human Soft, dar 
beveik nežinoma žaidimų pasaulyje, bet galimas da- 
lykas, kad privers apie save kalbėti dėl projekto Seed, 
ties kuriuo dirba jau dvejus metus... 
5 Microsoft ir Zipper Interactive paskelbė, kad 
: rengiasi išleisti dar vieną žaidimų visatą, skirtą PC. 
4 Žaidimas šiuo metu kuriamas ir greitai bus anonsuo- 
“ tas kaip naujovė tarp veiksmo ir simuliatorių žaidi- 
mų. Žaidimas mus nukels į oro piratavimo ir oro 
transporto klestėjimo laikotarpį. Numatyta žaidimo 
išleidimo data — 2000 metų vidurys. 
s) AMD atnaujino produktų, sukurtų pagal firminę 
3D Now technologiją, sąrašą. Nuo šiol, 3D Now palai- 
ko: PVR250 (VideoLogic), Voodo03, Army Men 3, 
Crusaders of Might and Magic, High Heat 2001, 
Mortarman, Official Formula One Racing, Premier 
League Manager 99, Softball. Atskirai sąraše yra pa- 
teikta kompanijos Nvidia produkcija, turinti specia- 
lius draiverius. 
Džeisonas Holas iš kompanijos Monolith panei- 
gė visus gandus apie naujojo projekto “No One Lives 
Forever" uždarymą. Gandai atsirado dėl žaidimo pa- 
našumo į filmus apie Džeimsą Bondą (neturint licen- 
zijos) bei dėl kelių programuotojų išėjimo iš kompa- 
nijos. Jei viskas bus gerai, No One Lives Forever pasi- 
rodys ant prekystalių 2000 metų vasarą. 
— Creative Technology paskelbė apie naujausių stalo 
skaitmeninių kamerų Video Blaster WemCam 3 išleidi- 
mą. Naują kamerą galima bus įsigyti už 79 dolerius. Vi- 
deo Blaster WebCam 3 galima patogiai naudoti USB, 
kas leidžia vartotojams bendrauti internetu video kon- 
ferencijose, siųsti video elektroninį paštą ir netgi nau- 
dotis juo kaip skaneriu. 
egend kompanijos kuriama RPG — Wheel of Ti- 
me pasiekė vidinio beta-testavimo stadiją. Visi lygiai 
baigti, originalus Unreal varikliukas pakeistas tiek, kiek 
to reikėjo. Žaidimas turėtų pasirodyti dar šių metų žie- 
mą. 


"ujitsu Ltd. paskelbė, kad norės išbandyti savo 
į jėgas teikdama interneto paslaugas. Sujungusi InfoWeb 
ir NiftyServe, kompanija planuoja tapti didžiausiu tiekė- 
ju Japonijoje, o galbūt ir visoje Azijoje. Pagal analitikų 
prognozes Fujitsu 2000 metų pabaigoje galės turėti jau 
10 milijonų vartotojų. 
< Amerikiečiai, sujungę du mėgstamus užsiėmimus, 
atrado sau naują laiko praleidimo būdą: Internetą ir tre- 
niruočių salę. Kompanija Netpulse Amerikoje atidarė dau- 
“ giau kaip 300 sporto salių, kur visi norintys gali treni- 
ruotis ant dviračio ir bėgimo takelio ir tuo pat metu nar- 
šyti Internetą ir peržiūrinėti multimedia produkciją. Nau- 
jieji sveikatingumo centrai yra labai populiarūs, žmonės 
netgi užsirašinėja į eilę, kad patektų prie treniruoklių In- 
terneto tinkle. 
Online muzikinė parduotuvė CDnow žengė bepre- 
R cedentinį žingsnį, pasiūlydama visiems norintiems įsi- 
B. gyti legalias dainų versijas ir netgi visus albumus. Visos 
““" dainos yra nemokamos, tačiau praėjus 15 dienų po at- 
siuntimo, jos nebepasileidžia. Jeigu norite, kad vis dėlto 
jos ir toliau grotų, mokėkite pinigus. Cdnow planuoja 
siūlyti visą savo muzikos katalogą. 
Z pasaulinį hakerių festivalį DEFCON 7 susirinko 
M daugiau kaip 2500 hakerių iš viso pasaulio, o taip pat ir 
X specialių tarnybų atstovai. Hakeriai galinėjosi skirtin- 
““ gose rungtyse, kurių viena buvo užvaldyti serverį ir ap- 
saugoti jį nuo priešų puldinėjimo. Vėliau patys “kiečiau- 
si" bandė jėgas žaisdami Ouake II. Viskas baigėsi gran- 
diozine vakarone, kurioje buvo grojama technomuzika ir 
dideliais kiekiais geriamas alkoholis. 
Skotas Raisas, kūręs taktinį simuliatorių Soldier of 
Fortune, palieka Raven Software kompaniją, kad galėtų 
š baigti mokslus kinematografinėje mokykloje. Greičiau- 
““ siai projektas bus baigtas be jo. 

s Atsirado nauja populiarios pagalbinės programos 
versija žaidimų serverių paieškai GameSpy v. 2.13. Nau- 
ŠBD jos versijos galimybės: 

7 palaiko Kingpin ir Drakan; 

pagerintas Descent 3 palaikymas; 

ištaisytos ankstesnės versijos klaidos. 

kotas Kevilas, žinomas savo darbais kuriant po- 

puliarias programas Macintosh'ui: OuakeFinder, Un- 

4 realFinder ir Ouake pagalbine programa, sukūrė naują 

*“* programą GameRanger. GameRanger yra patogi pagal- 
binė programa, panaši į populiarųjį GameSpy, bet skirta 
tik Macintosh vartotojams. Dabar į programą įeina gan 
daug žaidimų, kurių sąrašas nuolat papildomas. 
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For 


Šiandien galima vienareikšmiškai 
pripažinti — tarp visų vaidmenų žaidi- 
mų epopėja Might £ Magic pati popu- 
liariausia. Svarbiausią įtaką šiuo atveju 
turi autoritetas, kurį serija išsikovojo 
“vaidmenų žaidimų aukso amžiu- 
je". Daugelio fanatų nuomone, Isles 
of Terra ir World of Xeen taip ir liko 
vienais iš geriausių RPG. O apie nejti- 
kėtiną mišrios strategijos serijos Hero- 
es of Might and Magic sėkmę net kal- 
bėti nereikia — būtent į ją savo laiku or- 
ganiškai persiorentavo Jon'as Van Ca- 
neghem'as, supratęs, kad vaidmenų žai- 


dar 


dimų populiarumas pradeda kristi. Ir, 
žinoma, būtina paminėti vieną iš neabe- 
jotinų praėjusių metų hitų — MĖM VI: 
The Mandate of Heaven, kuris grąžino 
serialą į žaidimų Olimpo viršūnes! 
Šeštosios dalies tęsinio pradėta 
laukti nuo pat jos pasirodymo, juolab 
kad kūrėjai neslėpė savo ketinimų jau 
paruošto varikliuko pagrindu sukurti 
dar vieną kitą žaidimą. Ir štai pagaliau 
jis prieš mus — protėvių šlovės palikuo- 
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nis, Might £: Magic VII: For Blood and 
Honor. Ar pateisino jis gerbėjų lūkes- 
čius? 

Nesveika kritika 

Deja, kai kurie “gerbėjai", žvilgte- 
lėję pirmą (gerai, jei ne paskutinį) kar- 
tą į naują New World Computing kūri- 
nį, iš karto pradėjo drabstyti žaidimą 
purvais. Svarbiausia jų pretenzija — ma- 
žai pakeitimų. Pagrindinė argumentų 
pateikimo forma — tai ne tęsinys (segu- 
el), o priedas (add-on). Norėtųsi iškart 
apraminti šiuos veikėjus, prisimenant 
istoriją. Ar daug pakeitimų buvo ket- 
virtojoje dalyje, palyginus su trečiąja? 
Ir apskritai, ar daug skiriasi trys labiau- 
siai garbinamo vaidmenų žaidimo Eye 
of the Beholder dalys? 

Ponai, laikas suprasti, kad vaid- 
menų žaidimo tęsinys visiškai nebūti- 
nai turi smarkiai skirtis nuo pirmtako. 
Net jei grafika ir sistema nesiskiria, kiek- 
vienas žaidimas atveria jums naują pa- 
saulį (beje, MM VII atveju — visai ne- 
mažas pasaulis), naujas siužetas, per- 


sonažai, istorijos... To visiškai pakanka 
žaidimui sukurti bei sąžiningai ir išdi- 
džiai suteikti jam eilės numerį. 

Tuo siūlau ir baigti diskusiją apie 
MM VII pakeitimus ir jų skaičių ir per- 
eiti nuo tauškalų prie esmės. 


Naujas senas pasaulis 


žaidimo siužetas — tai tarsi MM 

VI tžsinys, savo ruožtu tapžs septinto- 
sios dalies siužeto pagrindu. Veiksmas 
vyksta, žinoma, Eratijoje, kuri, valdžią į 
savo rankas paėmus karalienei Kateri- 
nai, tapusi sąlyginai rami. Siužeto užuo- 
opa, apie tai byloja ir dvi įžan- 

ginio klipo dalys Beje, šis klipas savo 
forma ir turiniu visa galva, o gal net 
keliomis, aukščiau už savo pirmtakus 
(M4:M6 ir HOMM3). Taigi egzistuoja 
atskira istorija apie paslaptingus jūros 
sutvėrimus ir slėpiningus artefaktus, ku- 
rioje taip pat figūruoja visiškai atsiga- 
s ir sveikas princas Arčibaldas. 

Bet tai tarsi globalus siužetas, pats gi 
leda | nuo tradicinės se- 
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Čia, beje, išryškėja dar vienas For 
Blood and Honor skirtumas nuo anks- 
tesnės dalies. Jei anksčiau pirmoji žai- 
dimo zona buvo visiškai integruota į žai- 
dimo pasaulį, tai dabar įvykiai praside- 
da atskiroje Emerald Isle, kuri yra tarsi 
starto zona personažams išjudinti. Pa- 
grindinė žaidėjo užduotis — surinkti 
tam tikrą daiktų skaičių ir atnešti teisė- 
jui. Originali standartinių vaidmenų 
štampų parodija, apipavidalinta kaip 
Scavanger Hunt. Sėkmingai įvykdęs už- 
duotį, žaidžiantysis kaip priz! gauna 
Harmondale pilį, ir tuomet partija per- 
keliama te 

nuo šio momento 
žaidimas ir prasideda. Paaiškėja, kad 
su pilimi ne viskas paprasta — ji apgriu- 
vusi, be to, joje gyvena goblin 'ai. Jau ne- 
kalbant apie tai, kad ji yra politiškai ne- 
stabilioje vietovėje (tai riba tarp elfų ir 
žmonių valdų), todėl per visą savo ilgą 
istoriją ne kartą keitė savo šeimininkus. 
Suprantama, tokiomis sąlygomis nė vie- 
nas vietinis lordas neišbuvo lordu ilgiau 
nei vieną kitą mėnesį, beje, to paties 
vietiniai gyventojai neįkyriai linki ir 
jums. 

Pirmiausiai būtina aptvarkyti pilį, 
kad ši taptų panaši į normalų bajorų 
lizdą: išvaryti goblin'us, su nykštukais dėl 
remonto susitarti... Palaipsniui susi- 
kaupia keletas pagalbinių užduočių 
krūvelių, ir pradeda aiškėti bendra už- 
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duotis. Kaip ir šeštojoje dalyje, jums 
garantuotos ilgos pasitenkinimo valan- 
dos. 
Yra tokia partija 
Beje, M4:M7 kūrėjai nesiryžo pa- 
likti sistemos tokios, kokia ji buvo. Di- 
džioji pakeitimų dalis užklumpa žaidė- 
ją jau generuojant personažus. Svar- 
bia — pagaliau grįžo rasės. Šalia stan- 
dartinio “absoliutaus nulio" — t.y. žmo- 
nių, kurie tradiciškai tinka viskam, nors 
ir gana sunkiai, pridėti trys nauji va- 
riantai — nykštukai, goblin'ai ir elfai. 
Nykštukai, žinoma, labiau tinka kari- 
nėms klasėms, elfai — magijai, o g0b- 
lin'ai — kaip kariai ir vagys. Man asme- 
niškai iki pilnos laimės trūksta penkto- 
sios rasės, kuri ankstesniuosiuose žai- 
dimuose užtikrindavo pusiausvyrą tarp 
jėgos ir magijos (anksčiau tai buvo mi 
ko nykštukai). Kaip paprastai, klasinė 
priklausomybė jokių apribojimų neturi 
(diskriminacijai — mūsų ryžtingas ne!), 
bet patys turbūt suprantate, kad gob- 
lin'as mago vaidmenyje vystysis kur kas 
ilgiau nei šiame amplua elfas. 
Atsirado ir naujos klasės. Pir- 
miausiai, džiaugsmingai sutikime grįžu- 
sį vagį (Thief), be to, ne vieną o kartu 
su vogimo (stealing) įgūdžiu. Patenkin- 
ti ir kišenvagių, apvaginėjančių nekal- 
tus gyventojus, poreikiai. Verta pami- 
nėti ir dar vieną seną pažįstamą, rein- 
džerį, kuris yra druido ir kario hibri- 
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das. Kitas itin universalus personažas 
— vienuolis. Tai labai spalvingas hero- 
jus, savotiškas paladino analogas, su- 
derinantis klieriko ir kario sav 

čiau derina jis jas labai savotiškai, ka 
dangi specializuojasi beveik išimtinai 
durtynėse, magijai skirdamas kiek ma 
žiau dėmesio. 

Kitkuo generavimas liko toks pat 
tik tapo kur kas sudėtingesnis. Esmė 
ta, kad partija ir toliau ribojama ketu 
riais personažais, o variantų, kuriuos 
reikia sutalpinti į šias keturias laisva 
vietas, padaugėjo kokius šešis kartus. 
Apskritai maža komandos sudėtis 
vienas iš pagrindinių M4-M VII trūku- 
mų. 

Taip pat papildyti įgūdžiai. Pridė 
ta grumtynių be ginklų galimybė, yr 
dodging'as, pridedantis takus armou 
klasei. Atsirado ir ypatingas įgūdis iden- 
tify monster, leidžiantis sužinoti monst 
rų parametrus, įpročius, kur jie gyve 
na, ką valgo, kaip juos prisijaukinti... 
Žinoma, pajuokavau. Kol kas nieko 
prisijaukinti jums neleis. 

Kaip nėra pakeitimų? 

Kaip paprastai, pagrindinis M8:M 
turinys — tai klajonės po žaidimo pa 
saulį ir atradimas visko, kas juda — toks 
gyvas 4 asmenų biobuldozeris. Tuo se- 
rija ir skiriasi nuo savo konkurentų 
(ADĖD, Wizardry ir Ultima žaidimų) 
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pval/Griffin for 15 damag 


sąmoningu nerimtumu, 


pabrėžtu veiks- 
mo linksmumu. Nors šeštoje bei sep- 
tintoje dalyse bandoma įnešti į serialą 
rimtumo gaidą, nieko jiems neišėjo. 
Might £ Magic — pirmiausiai puikus 
pramoginis žaidimas, beje, neturintis 
sau lygių perteikiant naujų žemių tyri- 
nėjimo dvasią. 

Bet tai tik tarp kitko. Taigi, klajo- 
nės po pasaulį bei radimas visko, kas 
juda. Reikia paminėti, kad MA4M VII 
pasaulis savo dydžiu tikrai nenusileidžia 
šeštosios dalies pasauliui, o greičiau- 
siai jį ir pranoksta. Judantys padarai 
gana tankiai įsikūrę žaidimo miškuose, 
laukuose ir upėse. Kaip įprasta, mies- 
tuose ir kaimuose klaidžioja taikūs NPC, 
beje, dabar jie kiekviename mieste ski 
tingi. Akmeniniais požemiais vaikštin 
orūs nykštukai, o miškuose — grakštūs 
elfai. Beje, atsirado naujas antraeilio 
personažo tipas — apsauginis, sergintis 
piliečių taiką ir ramybę. Jei, tarkime, 
sprukdami nuo stipresnių už jus monst- 
rų, jūs įsibraunate į miestą, tai šie vaiki- 
nai nedelsdami pradės kapoti ateivius 
faršui, kas ganėtinai gelbsti jus anksty- 
vosiose žaidimo stadijose. 

Apie monstrus: jų rinkinys nors 
ir ne visiškai, bet pakankamai smarkiai 
pasikeitė, atspindėdamas turtingą Era- 
tijos gyvūnijos pasaulį. Dauguma nau- 
jų priešininkų paimti iš HOMM III — 
pavyzdžiui, gyvenantys požemiuose 
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trogloditai. Beje, pažymėkime, kad ne 
tik NPC-apsauginiai gali kautis su 
monstrais — dabar įvairių tipų priešai 
kartais susirieja tarpusavyje, ir ne dėl 
akių ar iki pirmojo kraujo, o mirtinai! 

Daugybė smulkių naujovių, paįvai- 
rinančių pasaulio gelbėjimą nuo tam- 
sos jėgų, labai padeda kelyje pergalės 
link. Pavyzdžiui, galima rasti įvairios ko- 
kybės rūdų lydinių (o geležies lydinius 
galima išgauti kalnuose, kaip kažkada 
mielajame senuke Thunderscape bran- 
gakmenius). Taigi iš šių lydinių Stedvi- 
ko kalviai gamina labai neprastus šar- 
vus, ginklus ir magiškus daiktus. Ir vi- 
siškai nemokamai! 

Verta užsiminti apie prekybą. Žai- 
dimo pasaulyje sutinkami personažai, 
perkantys ir parduodantys ypatingas 
prekes. Kursuojant tarp jų galima už- 
dirbti keletą monetų. 

Gerokai pakeistos gildijos. Magų- 
elementalistų gildija padalinta į ketu- 
rias atskiras gildijas, o klierikų — į tris, 
be to, reikiamų įgūdžių moko čia pat. 
Kovinius įgūdžius galima įsigyti ginklų 
parduotuvėse, beje, ne kiekvienoje jų 
galima įgyti bet kurį įgūdį. Įvairūs kito- 
kie skil!/ai išbarstyti kitose įstaigose, taip 
pat šventyklose ir smuklėse. Kaip be- 
būtų keista, šventykloje įgyjamas įgūdis 
merchant. Hm, o aš maniau, kad ten 
tarp jų dvasingumas klesti... 

Smarkiai pasikeitė alchemija. Da- 
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bar ji prieinama toli gražu ne kiekvie- 


nam, nuo įgūdžio lygio priklauso, ko- 
kius mišinius galima daryti, o kokių ne. 
Taip pat atsirado parametras “reagen- 
to jėga". Pavyzdžiui, mėlyną gėrimą, at- 
statantį SP, galima, kaip ir anksčiau, pa- 
gaminti iŪ) phirna root, o galima ir iš me- 
teorito skeveldros. Pastarojo jėga di- 
desnė ir poveikis stipresnis. Dar stip- 
resnio poveikio yra pilkos spalvos miši- 
niai-katalizatoriai, gaminami iš naujų 
reagentų, pavyzdžiui, grybų (cha-cha). 

Visgi labiausiai pertvarkyta įgū- 
džių sistema. Prie senųjų žinių lygių — 
expert ir master, pridėtas grand master, 
reiškiantis absoliutų dalyko žinojimą. 
Bet svarbiausia, kad dabar kiekvienoje 
klasėje įveikti šiuos lygius žymiai sun- 
kiau. Taigi ekspertu tapti palyginti pa- 
prasta, o meistriškumą pasiekti kur kas 
sudėtingiau. Neminint jau aukščiausio 
meistriškumo. Pavyzdžiui, ginklų įgū- 
džiuose bet kuri kovos klasė gali pa- 
siekti tokį lygį tik su vieno tipo ginklu! 
Štai čia dar kartą pasigaili, kad partijo- 
je ne šeši žmonės, o tik keturi — labai, 
labai trūksta žmonių. 


Akromagija 


Acromage - pats didžiausias M4-M 
VII pokštas, be to, ir įdomus sumany- 
mas. Trumpai — tai įstatytas kortų žai- 
dimas, Magic: The Gathering parodija. 
Kortų kaladė žaidimui atsiranda po vie- 
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nos gana pradžioje esančios užduoties. 
Vienas pamišęs žaidėjas leidosi į olą 
kurti pergalės strategijos, bet ten jį ir 
suvalgė. Laimei, tokio aspekto, kaip 
nuolatinis naujų kortų ieškojimas ir jų 
keitimas, siekiant sudėti geriausią de- 
rinį, Van Canenghem'as nesuparodi- 
javo, nes tektų lakstyti po visą Eratiją, 
Keičiant savo “rarus" į stiprius “anko- 


4 monus". 


Žaisti Acromage galima smuklėse, 
be to, kiekvienoje jų laimėti galima kiek 
kitaip nei ankstesnėje. Kai kuriose pa- 
prasčiau laimėti sunaikinant priešinin- 
ko bokštą, kai kuriose — atstačius savą- 
Ji, trečiose — sukaupus pakankamai iš- 

H teklių. Tiesą sakant, MTG gilumo ir įvai- 

Į rovės čia nerasite, o laimėti pakanka- 
mai lengva. Bet įdomi pati įstatomo žai- 
dimo idėja. Reikia pripažinti, kad tokio 
visiškai originalaus kūrinio vaidmenų 
žaidimuose neteko sutikti. Nuotykių žai- 
dimuose tikrai buvo (prisiminkime In- 
nocent Until Caught 2 ir Ringworld 2), 
o štai RPG panašią idėją įgyvendino pir- 
mąkart. 

Beje, idėja visiškai organiškai įsi- 
paišo į žaidimą. Visų pirma, už pergalę 
kiekvienoje smuklėje jūs gaunate ganė- 
tinai reikalingą piniginį prizą. Be to, 
kiekviena pergalė reiškia vienos iš už- 
duočių įvykdymą. Ir, galiausiai, jei atsi- 
bodo krūvelėmis kirsti monstrus, gali- 
te nevargti išeidami į “orlaides", kad 
sudėtumėte pasjansą, 0 tiesiog arti- 
miausioje karčemoje susikauti Acroma- 
ge. Smegenų ir nervų iškrovą garantuo- 
ju! | 

Kūnų pateikimas 

Pats žaidimo procesas, pasireiš- 
kiantis monstrų naikinimu ir herojų au- 
ginimu, praktiškai nepasikeitė. Reikia 
pripažinti, kad New World Computing 
iš visų jėgų stengėsi, jog nepasikartotų 
“lankininkų kveikas“ — pats lengviau- 
sias būdas praeiti M4:M VI. Ir reikia 
pasakyti, kad dabar “goblin'ų demonst- 
racijos iššaudymas" beveik neveikia. Ar- 
ba nėra šaudymo taško, arba goblin'ai 
patys nutaria apšaudyti partiją (ir gana 


jautriai), arba vietoj goblin'ų pasipainio- 
ja kažkokie skraidantys padarai, o jiems 
sunkiai pasiekiamų vietų išvis nėra. Visgi 
nepaisant to, kad lankas po senovei at- 
lieka RL vaidmenį, tam tikra pažanga 
yra. Mano nuomone, kur kas papras- 
čiau būtų iš pusės personažų išvis at- 
imti galimybę naudotis toliašaudžiu 
ginklu (magas-lankininkas — ar ne klie- 
desys?), bet Van Caneghem'ui geriau 
žinoti. 

Taip pat žaidime stipriai nusilpo 
magija. Tiksliau, dabar gana sunku ir 
problematiška nusigauti iki galingų už- 
keikimų — panaikinti keli ankstyvieji 
spell ai, leisdavę sunaikinti monstrų gru- 
pę. Beje, užduotis atnaujinti sorcerer'į 
sudėliota pernelyg sudėtingai, o pala- 
dinui pirmajam atnaujinimui iškart 
duodama užduotis pribaigti drakoną. 

Bet čia tai, kas nepavyko. O ap- 
skritai viskas liko labai įdomu, gal netgi 
tapo dar įdomiau. Ypač šauni nykštu- 
kų šachtų sistema, kelianti nostalgiškus 
prisiminimus apie Deep Mine Omega. 
Nostalgijos apskritai daug — pilies at- 
statyti neteko nuo World of Xeen laikų. 
Taigi, pasikartosiu: gameplay kopijuoja 
šeštąją seriją, ir tai, mano nuomone, 
gerai, nes nedera taisyti to, kas dar ne- 
sulaužyta. Praktiškai visi pakeitimai pro- 
tingi ir logiški, nors, tarkime, nauja šar- 
vų sistema kiek stebina. Keista matyti 
"realizmo" siekimą pačioje šauniausioje 
vaidmenų serijoje, bet vėlgi, tai pakan- 
kamai protinga. 

Beje, vos nepamiršau — rimtai pa- 
keistas ir mūšio žygiuojant variantas. 
Dabar jame, atlikus visus veiksmus, lei- 
džiama judėti penkis žingsnius bet ku- 
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ŽAIDIMŲ 2 


NUOMA diskai 


Dirbame; Adresas: 

12.00 - 20.00 Kaunas 

be išeiginių Savanorių pr. 66 
TT A "AVIAKASOS" 


(27) 2073 69, (285) 4 99 64 


Žaidimų aprašymai 


= 


ria kryptimi — atgal, pirmyn ar šaudant. 


Kariauti tapo lengviau, kariauti tapo 
linksmiau. 

Vaizdas ir garsas 

O štai MEM VII varikliukas (jis ir 
M6-M VI varikliukas) apvylė. Ir šeštoje 
dalyje jis nebuvo idealaus, o dabar, net 
kai tekstūras glotnina greitintuvai, vis 
tiek viskas atrodo kreivai. Sakoma, ką 
išskobei kirviu, neišlyginsi greitintuvu. 
Žinoma, užkalbėjimų specialieji efek- 
tai tapo žymiai gražesni, bet ir tiek. Be- 
Je, daug ką erzinę įskaitmeninti perso- 
nažų portretai pakeisti paprastais, pai- 
šytais. Tik ar už ridiką krienas saldes- 
nis? Sunku pasakyti. 

Aš pats visada geranoriškai sten- 
giuosi pritarti teiginiui, kad “vaidmenų 
žaidime grafika — ne pats svarbiausias 
dalykas", bet visgi laukta kažko daugiau. 
Kartais netgi atsiranda pojūtis, kad šeš- 
tojoje dalyje be visų šių grožybių viskas 
atrodė daug simpatiškiau. 

Tas pats ir su garsu. Kartais tie- 
siog jį išjungi — taip atsibosta amžinas 
žiurkių cypimas, įvairiausi monstrų gar- 
sai, lojimas, kiauksėjimas bei kiti efek- 
tai. 

Vis tik gerai pagalvojus, varikliu- 
kas išties nėra labai svarbus. Juk visi jo 
privalumai ir trūkumai jau seniai gerai 
žinomi — dar iš šeštosios dalies. 

Nuosprendis 

Nepaisant kai kurių trūkumų (juk 
tobulų žaidimų nebūna) ir grafikos ne- 
tobulumo, savo panašumo į pirmtaką 
The Mandate of Heaven dėka tai pui- 
kus, jaudinantis, klasikinis CRPG. Dar 
daugiau, labai tikėtina, kad jis taps ge- 
riausiu metų vaidmenų žaidimu, jei tik 
nebus baigtas koks nors jau seniai ku- 
riamas projektas, tarkime, Swords X: 
Sorcery, Wizardry VIII ar Ultima 9; As- 
cention. Kol kas visi žais MGM VII. 
Nors ir yra, prie ko prikibti, žaidėjai vis 
dėlto juo nenusivylė. Beje, argi gali būti 
kitaip — tai juk Might and Magic... 
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APIE KOMPIUTERIUS 
IR JŲ NAUDOJIMĄ 
——— Smaltijos leidykla, Gedimino g. 47 
L del. (27) 228122, el.p. office smaltija.lt 


tą mums pakišo, 
Dabartinio pačio vir- 
tualiausio jūrų plaukiotojo 
požiūriu autoriai į žaidimo 
esmę pažvelgė iš tiesų atsai- 
niai. Tiesa, iš istorijos jiems 
galima parašyti sąžiningai 
uždirbtus penkis balus, ka; 
dangi visos datos, laivyno va- 
dų vardai ir laivų pavadini- 
mai surinkti neįtikėtinai 
skrupulingai. Dar daugiau, 
netgi kovojančių laivynų ko- 
vinis išsidėstymas tiksliai at- 
kartoja tikrovę. Kad ir Tra- 
falgaro mūšio scenarijus, ku- 
rio schemą galime rasti bet 
kuriame šiandieniniame is- 
torijos vadovėlyje. Praktiko- 
je viskas atrodo daug blo- 
giau. Pasirodė, kad šie užjū- 
rio meistrai nieko neišmano 
nei apie detales, nei apskri- 
tai apie to meto laivus. Pa- 
kanka paminėti, kad žaidime 
nėra laivų klasių! Netgi pri- 
mityviuosiuose Pirates! bu- 
vo pateikta daugybė priemo- 
nių, kuriomis galima judėti 
jūroje, pradedant kukliomis 
pinasomis, baigiant galingais 
galeonais. Gėda jums, krei- 
varankiai. Vien jau dėl to ga- 
lima išmesti diską į šiukšly- 
ną, visiškai dėl to nesigailint, 
tačiau aš numalšinau trykš- 
tančias emocijas ir perėjau 
prie tų pačių detalių, apie ku- 
rias jie iš esmės nelabai ką... 


“Skrajojantis Olandas" 

Kaip bebūtų keista, bet 
vaizdas nuo pirmojo asmens 
ir pražudė žaidimą. Jis tapo 
tam tikru žaidimo proceso 
filtru ir, didžiausiam mano 
nusivylimui, prasiskverbti 
pro jį nesugebėjo niekas. Ne- 
filtruotas. 

Laivas. Puikiai apžiūri- 
mas ir netgi apvaikštomas. 
Kitaip tariant, vaikštome 
mes po jį kaip bet kuriame 
tikriausiame šuteryje. Tik 
neturime jokio ginklo ir 
monstrai iš visų pusių nelen- 
da. Žodžiu, laisvė. Atlikęs 
keletą reidų po savo nejau- 
kų laikiną būstą, aš pradė- 
jau įtarti, kad tai kraupi kū- 
rėjų falsifikacija. Šią mintį 
man pakišo laivagalio radi- 
mo problema, arba, blogiau- 
siu atveju, laivapriekio. Vie- 
nodi tilteliai į viršų.. kas gi 
čia... laimei, padėjo žinios 
apie laivų atpažinimo žen- 
klus. Žibintai, aišku, būna tik 
laivagalyje. Valio, aš jį radau. 
Tuo tarpu misija savaime 
priartėjo prie pabaigos ir 
buvo pranešta apie mano 
pergalę. Neblogai. 

Remiantis antrosios 
užduoties pristatymu, turė- 
jo duoti naują, galingesnį lai- 
vą. Žiūriu. Hm... lyg ir vis- 
kas taip pat. Nuo liūdnų ap- 
mąstymų atitraukė tolima 


Žaidimų aprašymai 


salvė. Aha, apsireiškė prie- 
šas. Šaudyti išmokau greitai, 
kadangi ginklo simbolis aiš- 
kiai išsiskyrė mano plaukio- 
jančio monstro prietaisų 
pulte (!!!). Praregėjimas įvy- 
ko tuomet, kai aš suvokiau, 
kad iki šiol nemačiau nei vie- 
nos patrankos. Denis visiš- 
kai tuščias... greičiausiai jos 
randasi apatiniame. Bet ten 
niekaip nepateksi. Na, tiek 
to. Ką tos patrankos, jei ir 


Nori pa žaisti I 
tinkle,paba 


Ateik pas m 


Kompiuteriniai tinklai 
Virtualioji realybė 


sviedinių niekur nesimato. 
Nei savų, nei svetimų. Dū- 
mai yra, nemeluosiu. O štai 
lekiantys žudikai... galbūt tai 
skiriamosios gebos proble- 
ma? Taip, ypač puiku savo 
akimis regėti, kaip tai, ką ne- 
seniai išspjovė pabūklai, pa- 
taikė į tikslą. Paprastai girdi- 
mi laukiniai klyksmai ir nuo 
pažeisto laivo į visas puses 
tykšta... kraujas. Turint lakią 
fantaziją, tai galima palaikyti 


Naujausi kompiuteriniai žaidima 


Mokomasios programos 
Internetas: 
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„Much of tbelife 0f Jobn Paul Jones 
remains sbrowded in myster y. 
But on 10 May, 1776, following bis 
ų emer gente from bidinę after.killing | 
a mutinows seaman, Lbe' une Dentant | 
privateer stepped out o fAobsėuri! y 
and onto tbe deck of Lhe "Rr AA 
His first command as a 4 non 
Hbė gAutefisan set Tbe-precedent 
153 for bis [reng and illustrious 
1, tuo greičiau pasisu- career at Sea. 
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Koks informacijos kiekis buvo perdirbtas)“ + 


bei straipsnių apie 1939:1945* metų karą: 
Tai ne tik praplatino Kūrėjų pasaulėžiūrą. 
Žaidime Western front rasite DIMTUS' see: 
narijų, mūšių ir kampanijų, paremtų: tikrais 
"įvykiais. '0 jūsųpersonažo — kampanijų v va- 
dovo „pasirinkimą dera aptarti atskirai: Tiė- 
sa, jau iš pavadinimo aišku ("Vakarų frdn- 
tas?'), kad jūs kariaujate nė ūž Raudonąją 


"armiją. Todėl nelaukite jokių T-34 įr;“ka- t 
tiušų"*su Maratu Kazejumi, nors; šiokia to- 


Kia rusų įtaka, žinoma, Jaučiama (sunku ,vi+ 
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kietija/su savo sąjungininkėmis ltalija:i ir;da- 
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kurių, netyrėsitę kūr: dėli. 
= Tiei-iššauti, Ači eiti pir- 
myti. Žemėlapis (Kaip“Žai- 
dimė-Panzėr General) 
sudarytas iš šešiakampių 
(iex'ų) *Patogumiui“ gali 
ma įjūntiėtinklėlį:Judėji- 
mo greitis priklauso nuo 
vietovės rūšių; kurių csa- 
ma gan daug, Vietovė ga: 
li turėti: įtakos ne. tik taš- 
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Taigi susipažinkite — 
Star Wars: Racer, dar vienas 
egzempliorius iš žaidimų 
maišo, kurį išvertė ant mū- 
sų Lucas Arts, tuo pat metu 
išleisdama ilgai lauktą Epi- 
sode I. Racer giminaičiai iš 
šios serijos pabrėžtinai lavi- 
namieji ir skirti daugiausiai 
vaikams (žinoma, su išimti- 
mis), o štai pats Racer — vi- 
siškai padorus žaidimas. Tai- 
gi visa esmė — žanre: teisia- 
masis priklauso arkadinių 
lenktynių genčiai, o jos vie- 
nodai įdomios visų amžių 
žmonėms. 

Žinoma, šis žaidimas 
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turi visus atributus, reikalin- 
gus bet kuriam SW žaidimui, 
pavyzdžiui, puikius FMV kli- 
pus bei daugiau ar mažiau 
įtikinamą siužetą. Pastarojo 
užuomazga tokia: praktiškai 
mėlynasis kraujas, patys ge- 
riausi podracer pilotai susi- 
rinko tulčioje Tatooine pla- 
netoje, kad mestų iššūkį kaž- 
kokiam Sebulb'ui ir užka- 
riautų greičiausio Galakti- 
kos lenktynininko vardą... 
Beje, arkadinėms lenkty- 
nėms siužetas ne toks jau ir 
svarbus, taigi geriau iš karto 
pereikime prie esmės. 


————> 


Be ratų 


Jeigu jūs nors truputį 
orientuojatės SW visatoje, 
jūsų neturėtų nustebinti toks 
faktas: jums patikėta trans- 
porto priemonė lengvai ju- 
da 500 mylių per valandą 
greičiu. Nustebusiems (to- 
kių, tikiuosi, nedaug) paban- 
dysiu paaiškinti, kaip atrody- 
tų pod racer buitinio prietai- 
so instrukcija. Jis susideda iš 
kapsulės pilotui (1 vnt.), re- 
aktyvinių variklių (2 vnt.) ir 
trosų, jungiančių kapsulę su 
va- 


) 


rikliais (2 vnt.). Kaip 
matote, įrengimo struktūra 
visiškai paprasta. Galima pa- 
sirinkti bet kurį iš 20 tokių 
agregatų. Skiriasi jie ne tik 
vairuotojais, forma ir varik- 
lių bei kapsulės spalva (pa- 
grindinio vaikino vaidmenį 
atlieka devynmetis Anakin 
Skywalker — būsimasis pikta- 
darys, žinomas kaip Dart'as 
Veider'is, legendinio Liuko 
tėvas), bet ir charakteristiko- 
mis, kurių yra septynios. 
Atskira istorija — trasų, 
kuriose jums teks lenktyniau- 
ti, dizainas. Kaip jūs jau tik- 
riausiai supratote, pod ra- 
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cer'iai neturi ratų, šio gašlo- 
ko žmogaus išradimo. Jie 
skraido pakilę nuo pavir- 
šiaus keletą metrų. Apskri- 
tai trasos supratimas čia kiek 
sąlyginis. Jūsų aukštos tech- 
nologijos mašinoms visiškai 
nerūpi paviršius, ties kuriuo 
jos pralekia — tai leido dizai- 
neriams panaudoti lavą, 1e- 
dą ir kitas substancijas, ma- 
žai tinkamas “antžeminėms" 
lenktynėms. Būtent tokia 
įvairovė daro trasas nepa- 
kartojamomis. Plačiai taiko- 
mi tramplinai, kitos įvairios 
kliūtys. Kalnų kanjoną kei- 


čia tamsus tunelis, kuris 
užleidžia vietą sugriautam 
tiltui per bedugnę... Kiekvie- 
noje trasoje yra atsišakojimų 
ir "alternatyvių" kelių, kurie 
arba pažeria jums gausybę 
nemalonumų, arba leidžia 
sutaupyti keletą dešimčių 
sekundžių. 

Įvairių kliūčių — akme- 
nų, stalagmitų ir tiesiog gelž- 
betoninių konstrukcijų — 
dažnai pasitaikančių pačio- 
se netinkamiausiose vietose, 
kūrėjai prikaišiojo ne šiaip 
sau. Visu greičiu į juos lekian- 
tis pod racer, atsitrenkęs į jas, 
sprogsta. Bet tai nebaisu: po 


kurio laiko jūs reinkarnuo- 
jamas. Jūs prarandate tik šį 
“kurį laiką". 

Displėjus ir 

kolonėlės 

Išleistas žaidimas pra- 
džiugino ir PC, ir priedėlių 
gerbėjus (iš dalies ir N64). 
Atrodo, pastaruoju metu 
klostosi gera tendencija: žai- 
dimų kūrėjų kontoros nebe- 
rizikuoja skirti dviejų-trijų 
žmonių, kurie bet kaip per- 
keltų konsolinį žaidimą į PC, 
o samdo visiškai deramą 
programuotojų komandą, 
plušančią atskirai nuo savo 
kolegų, dirbančių su priedė- 


liais. Turint omeny, kad abu 
žaidimo variantai išėjo vienu 
metu, 0 taip pat tai, kad mū- 
sų variante yra multiplayer 
režimas (tiesa, palaikomas 
tik IPX), galima spėti, kad 
Lucas Arts laikosi būtent to- 
kio darbo pasidalijimo. 
Visgi tokios kokybės 
grafiką vargu ar galima su- 
talpinti į N64 kartridžą. Taip, 
Ji truputį neatitinka standar- 
tų, kuriuos nustatė paskuti- 
nieji kompiuteriniai žaidi- 
mai. Čia nesitikėkite šiuolai- 
kinių šviesos ir muzikos 
įmantrybių, kaip anksčiau, 


Žaidimų aprašymai 


bet laukite gero, labai stilin- 
go "paveiksliuko". Trasos ne 
tik gražios, bet ir atpažįsta- 
mos. Žaidime aštuonios pla- 
netos, turinčios savo unika- 
lią aplinką. 

Geri pod racer modeliai, 
stiprūs ir specialieji efektai: 
kibirkštys, žyrančios jūsų ag- 
regatui liečiantis su aptvara; 
ilgos dūmų juostos nuo ug- 
nimi spjaudančių variklių; 
aureolės apie šviesos šalti- 
nius, artėjant mažėjančios; 


lens-flare, kuris simpatiškas, 
nors ir kiek banalokas. Yra 
ir tradicinis N64 žaidimams 
rūkas, bet čia jis žymiai švel- 
nesnis už savo Turok analo- 
gą. Silpnoki tik primityvūs 
jūsų pod-racer'io sprogimo 
efektai bei spalvinis apšvieti- 
mas. Tiesą sakant, jo visai nė- 
ra — yra tik specialios tekstū- 
ros, kurias dizaineriai išdė- 
liojo ten, kur turėtų kristi 
menamų šaltinių šviesa... 

Taip pat grafikai atliki- 
mo kokybe nenusileidžia 
garsas. Naudojamos trima- 
tės garso geležėlės. Variklių 
gausmas, jūsų mašinos susi- 
dūrimo su įvairiomis kliūti- 
mis garsai — viskas taip, kaip 
turi būti. Lenktynininkai 
nuolat šūkčioja kažką nesu- 
prantamo (žmogus šiame 
SW žvėryne yra tik Ana- 
kin'as). Muzika sukurta tra- 
diciniu Star Wars žaidimams 
simfoniniu stiliumi, bet pa- 
čių lenktynių metu negroja- 
ma... 


Naudingi atradi- 
mai 

Žaidime viso labo dvi 
varžybų rūšys: čempionatas 
ir pavienės lenktynės. Su 
pastarąja viskas aišku: išsi- 
rinkai pod racer'į, išsirinkai 
trasą, ir lenktynės, pagrindi- 
nis meniu. Su čempionatu 
kiek sudėtingiau. Pirma, at- 
siranda galimybė palenkty- 
niauti slaptose trasose. An- 
tra, susiduriame su tokia są- 
voka, kaip “/ruguts"', kurią 


laisvai galima išversti kaip 
"pinigus". Jie uždirbami, jei 
mašina finišuoja pirmame 
pilotų ketvertuke. Už “/ru- 
guts" galima modernizuoti 
įvairias laivo detales, taip pat 
pirkti papildomą šlamštą. 
Visa tai tuoj bus atvaizduota 
atitinkamose 
padalose. Pini- 
gų leidimo pro- 
cesas apipavida- 
lintas kaip užsu- 
kimas į garažą, 
kuriame robotai 
uoliai remon- 
tuoja jūsų pod'ą, 
ar į mielą par- 
duotuvę-kro- 
melį, kuriame 
jūs galite rasti 
reikiamas deta- 
les ir lentynose, 
ir užpakalinia- 
me kieme, me- 
talo laužo krūvo- 
je. Šį procesą ly- 
di  šmaikštūs 
pardavėjo 
Watt'o komen- 
tarai. 


Laikotarpiu iki 12 mėnesių. 
Palūkanos tik 1,3494 
Finansuoja El Bankas HERMIS 


Sunkumai posū- 
kiuose 


Žaidimo sudėtingumas 
tiesiogiai priklauso nuo tra- 
sos ir joje esančių posūkių 
skaičiaus. Kelyje, kuriame 
nėra staigių posūkių ir ypa- 
tingų, labai stiprių skirtingos 
formos bei dydžio netikėtu- 
mų, yra didelė rizika nepa- 
matyti savo priešininkų, nes 
jie atsiliks toli.už jūsų. Jie ne- 
moka naudotis boos!'u, nau- 


dingiausia žaidimo savybe. 
Sudėtingose trasose situaci- 
ja iš esmės keičiasi. Lekiant 
500 mylių per valandą grei- 
čiu, labai sunku tilpti į posū- 
kį ar apvažiuoti netikėtai ke- 
lyje išdygusią kliūtį. Jūsų ma- 
šina arba iškart išlakstys į ši- 
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pulius, arba, praradusi vie- 
ną variklį, paskris tam tikrą 
atstumą ir sprogs. Kompiu- 
terinis varžovas tokios aist- 
ros bandymams tvirtumui 
nerodo. Tačiau jei retkarčiais 
žvilgčiosite į tikrai gerokai 
padedantį mini-žemėlapį, 
vaizduojantį artimiausią tra- 
sos dalį, ir išmoksite stabdy- 
ti prieš itin staigius posū- 
kius, prieš kliūtis pod racer į 
pasukti statmenai paviršiui 
bei sumaniai naudotis bo- 
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ost'u tiesiose atkarpose, tuo- 
met problemų kilti neturė- 
tų, juolab kad išsiveržę pir- 
myn priešai didelio intelek- 
to nerodo ir lengvai leidžiasi 
aplenkiami. Trasas vieną po 
kitos praeisite su dideliu ma- 
lonumu. 


GERIAUSIAS PASIRINKIMAS - KOMPIUTERIS IŠSIMOKĖTINAI! 


Užsisakykite telefonu ( 8-22 ) 235 118, 236 093, 334 732 


OKTO PILIGRIMO KOMPIUTERIAI 
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prašys (o gal pareikalaus?), 
kad paslėptumėte ginklą, 
arba tiesiog iš karto pradės 
pliekti. O baruose ir klu- 
buose su ginklu apskritai 
vaikščioti negalima — jūsų 
netgi niekas nejįleis, kol ne- 
paslėpsite ginklo. Mano 
manymu, tai visiškai teisin- 
ga (nors apsunkina jūsų 
“darbą"). Be to, žaidime 
yra dar viena galimybė, ku- 
ria pasinaudoti galima tik 
nelaikant rankose ginklo — 
pokalbiai su personažais. 
Pasikalbėti galima beveik 
su visais, išskyrus žiurkes 
(jos labai erzina — nuolat 
painiojasi po kojomis ir dar 
kandžiojasi) bei pitbulius. 
Pašnekesiams žaidime 
skirti du mygtukai: vienas 
— maloniam pašnekesiui, 
kitas — agresyviam. Pavyz- 
džiui, galima prieiti prie 
bet kurio personažo ir gra- 
žiai pasikalbėti. Jis jums pa- 
sakys ką nors naudinga 
(pvz.: kur užsidirbti “žalių- 
jų“). O tada taip riebiai ant 
jo nusikeikiam, kad jis išsi- 
trauks savo geležtę, o jūs, 
žinoma, — savo šautuvą J. 
Na, nejaugi neįdomu? Bet 
“susimauti" galima ir ki- 
taip. Pavyzdžiui, patekti į 
kokios nors gaujos įtakos 
zoną. Jus iš ten varys ne tik 
keiksmažodžiais, bet ir švi- 
no lietumi. Galima susi- 
kurti ir savo gaują. Užten- 
kauž tam tikrą mokestį pa- 
sisamdyti keletą besival- 
kiojančių tipų. Galima net- 
gi kalbėtis su savo gaujos 
nariais, tiksliau, įsakinėti 
jiems. Galima, pavyzdžiui, 
liepti ką nors užmušti, kad 
eilinį kartą rankų krauju 


nesiteptumėte, 

Nors kartais būna ma- 
lonu sutvarkyti reikalą pa- 
čiam. Galimybę tai pada- 
ryti labai lemia, kokiais gin- 
klais jūs disponuojate. Pa- 
grindinis ginklų gavimo 
šaltinis yra ginklų parduo- 
tuvė: 

1. Vamzdžio nuolauža 
— ginklas naudojamas pagal 
nutylėjimą. Juo galima 
trenkti per veidą. Bet šio 
veiksmo metu ir jums ne- 
blogai aplamdys skirtingas 
kūno vietas, nes vamzdis la- 
bai jau trumpas. 

2. Montiruotė — žy- 
miai ilgesnė už vamzdį. Ja 
gerai laužyti dėžes ir tvo- 
ras, bet galima ir porą kar- 
tų per pakaušį taukštelėti. 


3. Pistoletas — daug 
rimčiau. Rekomenduoja- 
ma taikytis į galvą. Galima 
surasti dar ir garso slopin- 
tuvą, 0 tada jau žudysite 
kaip kiler'is, 

4. Šautuvas patalpų 
"valymui". Rekomenduo- 
jama šauti tiesiai į galvą. 
Užtaisomas kaip ir Half- 


Life (labai ilgai). 

5. Tomsono automatas 
— mėgstamiausias gangste- 
rių ginklas. Greitai šaudo, 
be to, telpa gana daug šovi- 
nių. 

6. Automatinis šautu- 
vas — šaudo trumpomis se- 
rijomis. Paprastai nukauna 
jau po pirmos serijos (o dar 
jei į galvą...). 

7. Granatsvaidis — 
“spjaudosi" granatomis, 
kurios beveik i] karto su- 
sprogsta. 

8. Raketsvaidis — kaip 
Ouake. 

9, Ugniasvaidis — tie- 
Si0g gražu pažiūrėti. Pakep- 
ti priešai dar ilgai bėgioja 
mosikuodami rankomis ir 
melsdami greitos mirties. 


Beje, ir save galima padeg- 
ti (o gaisrinių nėra!). Gaila 
tik, kad mažai kuro, o kū- 
nų negalima kremuoti. 
Dabar apie žaidimo 
kūrimo ypatybes. Žaidi- 
mas sukurtas Ouake 2 va- 
rikliuko pagrindu. Lygių 
dizainas tikrai neblogas ir 
gerai apgalvotas. Viskas pa- 


žaidimų aprašymai 


daryta gana tvarkingai, 
daug visokiausių smulkme- 
nų: sudaužyti buteliai, dė- 
žės, spintos ir įvairios nuo- 
laužos. Gaila, bet ne viską 
galima sunaikinti. Persona- 
žų animacija tiesiog nuo- 
stabi. Labai gerai padarytos 
žiežirbos ir sprogimai. 
Garsas taip pat nenuvylė: 
labai daug garsios, links- 
mos šnekos, muzika sukur- 
ta kažkokios metalo ar 
hard-roko grupės. O dėl AI 
(dirbtinio intelekto): ma- 
nau, kad priešai Kingpin'e 
elgiasi ne blogiau už karius 
iš Half-Life. Jie girdi gar- 
sus, reaguoja į kalbą, įver- 
tina jūsų autoritetą, laksto 
nuo granatų. Beje, jie pui- 
kiai supranta, koks ginklas 
jūsų rankose, ir nuo to pri- 
klauso, ar jie spruks, ar pra- 
dės kovą. 

Pabaigai techniniai 
rodikliai:žaidimas veikia 
tik su 3D greitintuvu, mi- 
nimali rezoliucija 640 X 48 
„Su P200 (32 Mb RAM) 
galima žaisti su nedideliais 
trikdžiais. O pažaisti tikrai 
vertėtų. 


Mėgėjai vieną kitą va- 
landą praleisti prie kom- 
piuterio visada renkasi 
RPG žaidimus. Kompiute- 
rinių malonumų ieškotojai 
naktimis kaudavosi teksti- 
niame Zork?e, o vėliau lai- 
ką leisdavo žaisdami blogai 
atrodančius, bet įdomius 


gyvenimas sumišęs su mir- 
timi. Turbūt amžiams bū- 
tume praradę šią karalystę, 


jei ne legendinis Diablo. 
Taigi žaidimų gamintojai 
vėl prisiminė apie burti- 
ninkus bei kraujo ištrošku- 
sių pabaisų kariuomenes ir 
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nasis Dovydas, kurio suža- 
dėtinę savo bandymams 
pagrobė Silver'is, dar ir se- 
nelį nusiuntęs į dausas. 
Jums nelieka nieko kito, 
kaip tik atkeršyti už sene- 


ris netgi šiek tiek animuo- 
tas. Tai sukuria pakanka- 
mai realistinį vykstančių 
įvykių vaizdą. NPC elgiasi 
gana protingai, vienintelis 


Wizardy serijos žaidimus. 
Metams bėgant pasikeitė 
procesoriai, ir kompiuteri- 
nių žaidimų kūrėjai jau pa- 
miršo apie paralelinį žmo- 
gaus fantazijos pasaulį, ku- 
riame gyvena pikti burti- 
ninkai ir pabaisos, kuriame 
aklo kanklininko stygose 
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kreipėsi į savo darbuotojus, 
prašydami sukurti kuo ge- 
resnį RPG. Inforgames bo- 
sai prispaudė savo darbuo- 
tojus, ir dabar mes turime 
Silver. Nebūkite naivūs, 
Silver'is — tai ne metalas, 
kurį jums reikės rinkti žai- 
dimo metu. Silver'is — tai 
galingiausias iš visų gyvė- 
nusių žemėje tamsos burti- 
ninkas. Jo galia neturi ribų 
ir niekas šiame pasaulyje 
negali jam pasipriešinti, iš- 
skyrus drąsų tyros sielos ri- 


terį, kokiu jūs ir esate : jau- 


lio žūtį, susirasti naują my- 
limąją ir išgelbėti pasaulį. 
Grafinė žaidimo pusė 
labai panaši į savo pirmta- 
ką Final Fantasy. Beje, 
nors žaidimo Silver perso- 
nažai žymiai tikroviškesni, 
bet jame nepanaudotas 3D 
greitintuvas. Tai ganėtinai 
gadina bendrą žaidimo 
vaizdą — realistinių vizua- 
linių efektų, tokių kaip spal- 
votas apšvietimas ar rūkas, 
mes čia tikrai neišvysime. 
Tačiau labai kokybiškai 


nupieštas galinis fonas, ku- 


priekaištas — labai daug vie- 
nodų veidų ir kūno judesių. 

Žaidimo siužeto pras- 
mė, žaidėjo sudominimas 
vaidmeniu žymiai bloges- 
ni nei Final Fantasy. Pa- 
grindinis herojus bei jo sim- 
patiška palydovė nesukelia 
tokių gilių išgyvenimų, 


kaip tai buvo Final Fanta- 
sy VII. Silver pasaulis Žy- 
Miai paprastesnis nei gigan- 
tika Final Fantasy visata, 
Beto, Silver neįprastai tie- 
siškas bei paprastas, tuo 
primindamas klasikinius 
žaidimus su tvirtai nustaty- 
ta siužeto linija. Vieninte- 


lis skirtumas — personažo 
mirtis. Kitaip tariant, vai- 
kinams iš Inforgames ne- 
pavyko visiškai atkartoti 
sudėtingos Sguare struktū- 
ros (manau, neverta ginčy- 
tis, kad Silver yra tiesiogi- 
nis FF įpėdinis). 
Skirtingai nuo Final 


Fantasy VII, mūšiai vyksta 
realiame laike. Jūs pasiren- 
kate ginklo rūšį (šaltus, 
šaunamuosius arba magiją) 
ir, derindami pelės jude- 
SiUS su nuspaustu mygtuku, 
pradedate atakuoti. Nepa- 
sakyčiau, kad tai labai pa- 
togu, bet prie tokio nesu- 
dėtingo interfeiso greitai 
priprantama. Beje, Infor- 
games scenaristas smūgių 
sistemą nukopijavo vėlgi iš 
to paties FF. 

Fizinis herojaus lygis 
kyla priklausomai nuo nu- 
kautų priešų skaičiaus, ta- 
čiau kilimas yra visiškai ne- 
adekvatus ir nekontroliuo- 
jamas. Man taip ir nepavy- 
ko sužinoti, kiek Jiit-point 'ų 
reikia surinkti kitam lygiui. 
Labai primityviai stiprina- 
ma herojų sveikata — jie val- 
go obuolius, sūrį ir netgi 
žiurkes, o taip pat geria bu- 
teliukus su stebuklingu 


Idealus kainos ir 


vandeniu. 

Žaidime Silver labai 
atidžiai ir rūpestingai su- 
kurti monstrai. Įdomūs 
velniai, sniego demonai, 
sargybiniai juda labai gra- 
žiai ir tikroviškai, be to, 
kiekviena pabaisa elgiasi 
visiškai skirtingai nei kitos, 
Labai juokingos geltono 
velniuko gaudynės, kuris 
vėliau pasiverčia į gigantiš- 
ką monstrą. Tai vienas iš 
firmos Inforgames privalu- 
mų — jumoras. Juokingos 
situacijos ir personažų 
veiksmai labai glaudžiai su- 
siję ir dažnai maloniai nu- 
teikia netgi sunkiausiuose 
mūšiuose. 


Labai neblogas žaidi- 
mo garsas. Geri garso efek- 
tai ir liūdna, kartais gotiki- 
nė muzika smarkiai įkaiti- 
na ir be to jau karštą Silver 
atmosferą. Nepasakyčiau, 
kad tai labai didelis pasie- 


TTT TTT 


galimybių derinys! 


kimas, bet visgi tam tikrą 
įspūdį sukuria, 

Silver nusileidžia Fi- 
nal Fantasy beveik viskuo 
— pradedant siužeto linija, 
baigiant grafikos lygiu bei 
magijos išraiška. Vis dėlto 
tai pakankamai rimtas ir 
įdomus produktas, galintis 


prikaustyti jūsų dėmesį, kol 
dar nepasirodė Final Fan- 
tasy VIII ar Diablo II. Ne- 
laukite i[] Silver kažko ypa- 
tingo, tiesiog pasinerkite į 
nedidelio nuotykio atmo- 
sferą. 
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“HB e 40x CD-ROM o 4 MB ATI video * 16 MB Riva TNT video + Periferinė įranga 
verslo e Garso korta, 6 40x CD-ROM 6 40x CD-ROM - 


|] 
kolonėlės 60W e Garso korta, 6 Creative 64 AWE + „Interneto" klubas 
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“Naujoji . pelė, padas 
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Pylimo g. 80, 8001 Vilnius 
Tel./faks.: 61 RO 55, 61 10 66 
httpi//www.ralinga.lt 


2 E UFOCOm Development/Disnčy 


1 „Mano kartos-žmonės jau: Ekbdvo “pa- 

AS mišę" dėl džiunglių: išauginto žimogaus — ge- 
A0I Ki 5 rar nuaugusio- Vyro, diviližuotų moterų su- 
2 . SR edžiotojo, pilnametražinių filmų, serialų 

Lašų bei animacinių filmų herojaus. Vičninteliu 
NA atributu iš tų laikų liko vadinamosios /tar- 

zankės", ant kurių taip/smagu įsisūpus 
pliūkštelėti į vandenį; aptaškant: -besimau- 

dančias aplink mergaičiukes4*;4 

| Mano vaikystė jau baigėsi," "tarzankės" 
14 liko atsiminimuose. Tačiau Disney-kompa- 
nijai, kuri garsi ne tik!) Miki: Maus'u; Do- 
nald'u Dak'u, bet if pilnametražiniais "Liū- 
"4 tu Karaliumi", “Aladinu", „ai dar ne praci- 
4 tis. Pilnametražidiai animaciniai filmai, po 
kurių vėliau aisiranda daugybė ilgiausių sė- 
rialų — tai sėk 1ingas Disney kompanijos dar- 
bas. Tokie filmai, kaip “Liūtas Karalius" ir 
“Aladinas",,payergė mūsų vaikus (ir ne "a 
vaikus!), jie tapo hitais. Neseniai pasirodęs 
“Tarzanas", kurį taippat išleido minėta 
kompanija, greičiausiai taps/ne mažiau Žy- 
mus kaip ankstesniejijjos filmai. Galbūt su- 
augusiems ir nėsudrebės širdis, žiūrint šį 
naują darbą (mes pripratę prie rusiško 
“Mauglio"), tačiau! jaunesnė auditorija tik- 
t) rai įsigvylės drąžujį Tarzaną ir. jo, draugę 

Džėin.! 

A ( Disney, InteFadtivė: vienas iš labiau- 
) ta šiai perspektyvių kompanijos padalinių, jau 
! seniai.filmų pagrindų leidžia žaidimus. Kaip 
o pavyzdį galime paminėti Lion King arba 
Aladdin. Abu žaidimai buvo išleisti ir kaip 
arkadiniai pasišokinėjimai, ir kaip Activity 
it Centre; kurie:moko vaikus, teikia visokiau- 
“4 sius naudingus patarimus bei skiepija meilę 
Disney studijai. 

Taigi Tarzan.. 

Mūsų laukia“ staigmena — trimatės 
džiunglės, Taip*taip:Z trimatės! Pagaliau 
kompanija,:) „Kuri trimatiškūmo bijojo kaip 
ugnies, savo filmo pagrindu išleido trimatį 
L Žaiimą, Ir šis Sin tikrai nepijsaes!, Esu 


Jr GAL 
K J? emo allikia anksčiau: 
X Labiausiai arzan: The Action Game 
as įabi Pandėmonium dalis. Prisimin- 
“kitė; "prieš porą: metų“ “Orystal Dynamics" 
sukėlė nedidelę rev iučiją, išleidusi pirmą 
trimatę arkadą; kūri:iš, esmės:liko dvimate. 
3DfA tais.laikais buvo naudojamas retai, 10- 
dėl stebėti mėrgaitės-magės: dr jos išprotėju- 
sio draugo-klouno šuolius buvo galima esant 
320X200 arba 640X480 režimui. Tačiau tai 
visgi buvo revoliucija. 

Pandemonium prasmė buvo papras- 
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Žaidimų aprašymai 


ta. Herojus gyveno mačiamė pasaulyje, 
bet bėgiojo'ir šokinėjo tik dviejuose iš: ma- 


tavimų. Todėl nereikėjo vargti su valdymu; 


o pripratę prie įprasto jumįpderun vaikai sma- 
giai žaidė gražius tų laikų žaidimus. 

Nuo to'laiko panašių žaidimų, pritai- 
kytų PC, nebuvo,bet štai gąsdindamas savo 
šuoliais nuo vienos lianos ant kitos spalvo- 
tas papūgas, į disnėjiškas arkadas įsiveržė 
Tarzan'as. 

Šis žaidimas jokiais būdais ne origina- 
lus, išskyrus, žaidimo varikliuko ypatumus. 


Vis taip, pat "reikia iš begioti per Gi lybius r pėršo- 
kinėti monstrūus' (šį kartą: tai „paprasti gyvū- 
nai), Kartais j uos: apšaudyti avokadų, vaisiais 
(keturios: rū ys). Kadangi didesnė žaidimo 
dalis vyksta džiunglėse (10 lygių iš 13), stan- 
dartiškaijudėjimas:išreiškiamas supantis ant 
lianų, užlipus ant dramblio ar merginos (ar- 
ba atvirkščiai - po mergina? Nesvarbu). Tai- 
gi siurprizų laukti neverta. Yra, žinoma, ir 
įdomių niuansų: pavyzdžiui, bėgimas nuo 


"Interačtive 


išprotėjusių, dramblių. AAA 
Žaidimo'metu jums teks pabuvoti tiek) 


+ jauno, tiek jau subrendusio Tarzano kailyjėsų! 
„Dar veliau pakeisitė* lyti; netgi tapsite bež- 
(džionė (mus mokė, Kad mes: kilę iš.beždžio- 
nės, o EA vatvirkščiai?)- Miesiog Stebuklų ša- 
Tis: (Gaila. tik, Kad ešminių, skirtumų, tarp 
veikėjų nėra. Jie Visi! Tsugeba šokinėti, Bėgio- 
ti, 'mušti kumščiais į į žemę. 'Gal ti k mergina 
Džėin dėl.savo "suknelės ilgio r keis Bra . i 
tūpti (ar tai neturėtų. būti įgimt J.) - 
Sunkumo, lygmuo Žaidime m į 
Neužmirškite, kad žaidimas vis „ą skir- 7, 
tas vaikams, O jie;helabai mėgsta/pra ošti. 
Suaugusiam arkadiį mėgėjui, šio žaidim J UŽ: 
teks vienam vakarui; /nors 1. jis žaisdamas 
greičiausiai taip pat patirs malonumą. Neži- 
nau: kodėl; bet man! Tarzan asocijuojasi su 
prieš metus pasirodžiusiu ark niu žaidi- 
mu Heart of Darkness. Toks pat v aikiškas: 
naivumas, animacija; puikiai suderinta |š i 
miela širdžiai grafika. Aha, vos jos nepamir: AS ) 


„ 


šome. BN 
Netgi-be greitintuvo "grafika žaidime“ 
visai neblogai-atrodo. Poligonai niekur ne- p 
iškrenta; kamera (tai visų žaidimų “nuo tre- 
čiojo asmens siaubas) niekada nepamėta 
savo herojaus iš'matomuino Tauko. Jus su: 
panti aplinka — visi šie krūmai, gėlytės: Ir 
medžiai su nukarusiomis.lianomis — pavaiz- 
duoti labai kokybiškai ir tikrai jūsų neer- 
zins. Erzinti gali tik nepakankamas pagrin- 
dinio herojaus išvaizdos detalumas: = bruo- 
žus buvo galima šiek tiek paivairinti“ — ga- 
mintojai dėl to nebūtų nuskurdę+Taip pat 
greitesnis galėtų būti žaidima/varikliukas; 
Na, bet jeigu jūs turite 3D greitintuvą, tik=71) 4) 
rai būsite patenkintas kokybiškomis vaivo=: ri) 
ryktėmis, nedideliais gąrogimais ir ratilais: 
vandenyje. TA į 
Garso takelis žaidimui, kaipi ir filmui, 
aišku, įrašytas ne bet Ko, 0 pačio | Eil'o“ Ko- 
linz'o, kuris išgarsėjo grupėje: "Genesis" „Tai- 
gi muzika puiki. Jau kuo-kūo,.0 garso take 4 
liais Disney kompanija išsiskyrė) visada (vėl: 
gi prisiminkite“Lion King"Ar *Aladdi 19), 1 
Garsai žaidime perkelti-iš fil I 
identiški. Visa tai tikrai kokybiš a 
jūs turite dar ir šiuolaikišk = 
tinkančią EAX trimačio 'gars S i 


sų namai prisipildys sodriais ežuogių gar- 
sais. 

Žaidimas „vaikams; Žaidimas tiems, 
"kurie mėgsta multiplikaciją. Apskritai — žai- 
dimas visiems. Žaidimas, leidžiantis jums 

ilsėtis žalių palmių paunksnėje.-Viskas jame 
gerai, negaliu pasakyti apie jį nei vieno blo- 
go žodžio. 


sis 
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— Žaidimų aprašymai. 


Pastaruoju metu kompanijai 
Psygnosis tikrai nesisekė. Net keli 
šios kompanijos žaidimai buvo žai- 
dėjų nesuprasti ir atmesti. Paskutine 
kompanijos viltimi tapo naujas jos ga- 
minys, tapęs pirmu žaidimu, kuris iš 
tiesų remiasi DVD standartu. 

Remdamasis senu to paties pa- 
vadinimo žaidimu, Lander perkelia 
mus į tolimą ateitį, kurioje kosmosą 
pasidalino dvi kariaujančios korpo- 
racijos. Jums tapus narsiu pilotu ir 
kosminės erdvės tyrinėtoju, siūloma 
atlikti specialias užduotis, gauti už tai 
pinigų ir tokiu būdu modernizuoti sa- 
vo geležinį draugą. 

Lander - tai ne tik kosminis lai- 
vas, skriejantis galaktikos platybėmis 
ir per pusvalandį sunaikinantis tūks- 
tančius priešų. Lander - tai platfor- 
ma su plazminiu varikliu, paduoda- 
mos iš apačios energijos dėka suge- 
banti kaboti virš paviršiaus. Pakrei- 
pę platformą į kairę ar į dešinę, jūs 
pakeičiate energijos padavimo kam- 
pą ir dėl to galite skrieti arba į priekį, 
arba atgal. Prisipažinsiu, valdyti Lan- 
der'į šimtą kartų sudėtingiau nei at- 
rodo. Platforma apsiverčia aukštyn 
kojom, krenta, trinasi į bortelius ir 
visais įmanomais būdais stengiasi ati- 
tikti visus fizinius virtualaus pasau- 
lio dėsnius. Iš viso egzistuoja keletas 
platformų rūšių, kai kurios jų kainuo- 
ja didelius pinigus. 

Misijos žaidime Lander gana |i- 
nijinės ir susiveda į kombinacijas: nu- 
lėk ten, nunešk tai ir atsiimk šitai, o 
taip pat naikinti visus priešus. Pri- 
klausomai nuo atliktos jūsų misijos 


Psygnosis 
P166/32/WIN9X/3D Greitintuvas 


“i 


sėkmingumo, jūs galite gauti įvairias 
pinigų sumas, o nuo “žaliųjų" kiekio 
labai priklauso tolimesnis jūsų liki- 
mas. Juk bet koks modernizavimas, 
taisymas ir naujos įrangos pirkimas 
labai brangiai kainuoja. 

Grafinis žaidimo vaizdas tiesiog 
puikus. Derinant du populiarius re- 
žimus (Glide ir Direct3D), žaidime 
Lander pasiekiami visi populiarūs 
3D efektai. Dulkės nuo plazminio va- 
riklio ar susidūrus su planetos pavir- 
šiumi, įvairiarūšių raketų žymės, lie- 
tus, sprogimai, rūkas ir žaibas. Visuo- 
se žaidimo režimuose tai puikiai įgy- 
vendinta ir atrodo idealiai, esant tiek 
Glide, tiek Direct3D. 

Žaidimo garsinis akomponi- 
mentas įvertintinas stipriu penketu. 
Lander palaiko Sound Blaster Live! 
ir Aureal 3D 2.0, o tai suteikia daugy- 
bę privalumų šių garso kortų savinin- 
kams. Po nedidelio susišaudymo oloje 
garso banga dar ilgai aidės nuo sienų, 
be to, garsas padeda jums giliau pa- 
nirti į mažos, pasimetusios visatos 
gelmėse platformos valdymo atmos- 
ferą. 

Pirmieji Lander etapai jums ga- 
li pasirodyti sudėtingi ir nesupranta- 
mi. Bet kai tik jūs įveiksite psicholo- 
ginį ir fizinį barjerą, kylantį dėl sudė- 
tingo valdymo, žaidimas tuoj pat pa- 
sikeis ir, sužibėjęs naujais, anksčiau 
nepastebėtais atspalviais, suteiks jums 
daug malonumo. O jeigu jūs neištver- 
site išbandymo kraupiu valdymu ir 
tolimojo kosmoso šalčiu, galite drą- 
siai pasikarti ant artimiausio kompiu- 
terio laido. 
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UAB “PAS BROLIUS“ 


Ė AO 
Šis kuponas suteikia 5 Vo nuolaidą perkant 
Sony PlayStation kompiuterį. 


Galioja iki KIBERZONOS Nr. 7 išleidimo 


T ATI 


S UAB - LŽ 

| Kauna g414 b — TT 
kus E nAD ' ų aa i 
galioja iki IBERZO NOS NriZiš leidimoj2 


TŪTANONAS PASIRINKO KETEISINGĄ KAVPTŲ... 


„NENARTOKITE KLAIDŲ 
WWW DIZAINO STUDIJA "KRYPTIS" 


Vilnius, Savičiaus 13 
tel. 222 136 


http://WMMw.kryptis.lt 
€-mall: InfoGkryptis.lt 
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Na, tai kaip tau vėl mano burtai? 
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